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SUPER POWER 





Pelimaailman 
jättiläinen 


Ihmiset tarvitsevat esikuvia, olivatpa ne 
sitten omia vanhempia tai pop-maail- 
man tähtiä. Musiikin, elokuvien tai ur- 
heilun alalta on helppoa löytää omat 
esikuvansa. Soittajat, laulajat, näyttelijät 
ja urheilusankarit — niitähän riittää. 
Useimmat niistä haluavat jopa esiintyä 
esikuvana. 

TV.pelien maailmassa todellisia esi- 
kuviksi kelpaavia tähtiä on harvassa. 
Toki huippuja tälläkin alalla on, ilman 
heitä hyvät pelit jäisivät tekemättä. Alal- 
la tavataan puhua siitä, mikä yritys pe- 
lin on julkaissut — itse pelin tekijät jää- 
vät taka-alalle, jopa tuntemattomiksi. 
Toiset tosin sietävät jäädäkin unohduk- 
siin, sillä suurin osa peleistäkin on 
unohduskamaa. Silti tv-pelien maailma 
eroaa muusta viihteestä — tuskin ku- 
kaan ostaa levyä vain sen takia että sen 
on julkaissut BMG (huraa, jipii) tai me- 
nee katsomaan elokuvaa, jonka on jul- 
kaissut Warner (eikö?). 

Uusimmissa peleissä pelien luojat 
ovat saamassa jo nimensä etualalle. Re- 
hellisyyden nimissä täytyy myöntää, et- 
tä pelintekijän pitää ensin haluta ni- 
mensä näkyviin - useimmat ovat mata- 
lan profiilin ihmisiä. Super Power yrittää 
tehdä parhaansa, jotta nämä pelien taus- 
talla olevat oikeat tekijät saavat ansait- 
semansa arvostuksen ja näkyvyyden. 
Tulevissa numeroissa haastattelemme 
mm. sellaisia suuruuksia kuin Hideo 
Kojima (Metal Gear Solid), David Perry 
(Messiah), Kazunori Yamauchi (Gran 
Turismo) ja Takahiro Kaneko (Alund- 
ra) vain muutamia mainitaksemme. 
Tässä numerossa äänessä on alan en- 
simmäinen esikuva, Shigeru Miyamo- 
to, jonka viimeisin luomus loistaa kirk- 
kaana pelitaivaalla. 
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Super Powerin lukijakirjeet ihastuttavat ja vihastuttavat. 
— Peleihin liittyviä kirjeitänne odotamme osoitteessa: 
Super Power/Lukijakirjeet, Egmont Kustannus Oy Ab, 


PL 317, 33101 Tampere 
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Joulu vierähti taas ihan vahingossa. Pukki 
taisi tuoda pehmeiden pakettien lisäksi 
myös lahjoja, jotka pehmittävät aivot. Pak- 
kastren kiristyessä lämpöä toimitukseen tuo 
kuuma konsolikeskustelu. Päästetäänpäs 
pari kirjettä valumaan sormien lävitse... 


Miksi? 


Minua harmittaa suuresti se, että kaikkia N64:n 
pelaajia pidetään ihan pikkupentuina täysin 
syyttä. Kaikki pleikkarin omistajat menevät var- 
maan shokkiin kun paljastan teille, että 50% 
N64:n pelaajista on yli 18-vuotiaita, kuten mi- 
näkin (tiedon voitte tarkistaa esim. Total 64 leh- 
den nro:20). 

Eikä pelivalikoimassa mitään vikaa ole. 
Esim futispelit ja shoot'em up:it ovat aivan 
omaa luokkaansa N64:llä ja passaavat todella 
vaativillekin pelaajille. Myös seikkailupelit ja ta- 
soloikat ovat N64:n vahvaa aluetta. Myös V- 
Rally, NHL-99 ja Legend of Zelda täydentävät 
monipuolista valikoimaa (Zelda peitonnee kai- 
ken ennen näkemämme). 

Se, mitä Crash-75 mölötti ikäeroista ja lap- 
sellisuudesta on täyttä pa$(0G ja täysin hänen 
oman päänsä(?) tuotetta vailla mitään todistei- 
ta. Joten pleikkaripelurit ja muutkin voisivat jät- 
tää konsolien paremmuuskinastelun sivussa 
pelaajat rauhaan. 


Raist. 78 


Moi Super Power 
(Maailman paras konsolipelilehti) 


Olette SuPo:r-hyvä lehti! Minäkin haluaisin sa- 
noa oman mielipiteeni *konsolisodasta”. Omis- 
tan itse Nintendo 64:n. Moni lukijoista hauk- 
kuu N64:jää. Minun mielestäni pelien laatu on 
tärkeämpää kuin määrä. Ostakaa ensin kaikki 
N64 pelit ja valittakaa sitten pelien määrästä! 
Kellä on kaikki N64:n pelit? PlayStationilla ei 
ole montaa hyvää peliä ja N64:n peleistä hyviä 
on yli joka toinen! Onko se hyvä, että joka päi- 
vä ilmestyy joku uusi peli, mutta niistä moni- 
kaan ei ole ostamisen arvoinen? Markkinoilla on 
yli 100 aivan surkeaa PS-peliä. N64:lle on vas- 
ta n.100 peliä, mutta niistä moni on tosi hyviä! 
Maksankin satasen enemmän peleistä kunhan 
vain saan laatutavaraa. Minun mielestäni huo- 
nokin N64-peli olisi pleikkarilla uusin hittituote! 
Hyvää Joulua ja Onnelista Uutta Vuotta, eten- 


kin Topille ja Loviisalle. 


T: Joulutonttu of Nintendo 


No hei, SuPo! 


Olen jo vuodesta 1994 kirjoittanut kaikki Su- 
per Powerin peliarvostelut tietokoneelleni. Nyt 
vain pälkähti päähäni lopettaa nahistelu siitä, 
mikä kolmesta tykkikoneesta on paras. Laske- 
malla tulosten keskiarvot sain seuraavat luke- 
mat: 

Sony PlayStation: 213 pelin keskiarvo 84 
Sega Saturn: 70 pelin keskiarvo 83 

Nintendo 64: 54 pelin keskiarvo 80 

JOTEN PLAYSTATION ON MAAN PARAS PE- 
LIKONSOLI! (Nämä tiedot ovat lehteen 11/1998 
asti arvostelluista peleistä, joten tilanne saattaa 
muuttua vuosien varrella). 


T: Chris Redfield 


Samanlaisia kirjeitä tulee joka päivä toimi- 
tukseen tonneittain. Lisää mielipiteitä kai- 
vataan. 

SuPo 


Lapsellisuudet pois! 


Sony PlayStation vai Nintendo 64? Olen rehel- 
lisesti sitä mieltä, että molemmat ovat huippu- 
koneita! PlayStationilla on Gran Turismo, Resi- 
dent Evil ja muita hyviä pelejä, joita ei N64:lla 
nähdä. Mutta kuusnepalla on Goldeneye, Zelda, 
Turok ja Mario. Miksi haukkua toista konetta 
kun molemmilla on hyvät pelit (tosin huonojakin 
riittää)! 

1. Paljonko antaisitte Doom 64:lle? 

2. Onko Turok2 odottamisen arvoinen? 

3. Entäs Top Gear Overdrive? 

4. Kuinka iso Zelda 64 loppujen lopuksi on? 
Siis seikkailullisesti... 

Ps. Super Power on ykkönen! 


T: Pro Gamer 


Niinpä niin. Mutta olisiko maailma yhtään 
sen onnellisempi paikka, jos kaikilla olisi 
mahdollisuus omistaistaa kaikki konsolit? 
Tuskinpa.. 

1. Nyt ehkä 85-88 pistettä. 

2.-3. Kyllä vain! 

4. Rampattavaa kyllä löytyy ihan kylläs- 


tymiseen (jos mahdollista) asti! 
SuPo 


Hejsan SuPo! 


Mulla olisi vaan yxi kysymys. Mixi melkein kaik- 
ki pelikonsolit ovat väriltään harmaita? Onx har- 
maa niin cool vai? Mä kehotan teitä julkaise- 
maan tän kirjeen! Tulix selväx? Ei kai mul sit 
muuta. 

Ps. En ole ruotsalainen vaikka alussa lukeekin 
*hejsan'. 

Terv. Väri-spesialisti Mrs. X 


Värixyzymyz on hanxala, mutta zelitettävizzä 
varmaanxin 'cooliudella'. Pahus, kun tuo 
*hejsan' pääsikin hämäämään. 

SuPo 


No soon moro SuPo! 


Tässä runo ja pari kysymystä: 'On Super Power 
tosi nasta, ei pärjää sille paras pasta. Ei sitä 
voita mikään, vaikka menis etsimään itään. Jos 
Super Power kuolis pois, koko Suomi onneton 
ois. On lehdessä palstoja hyviä, vaan vähemmän 
kuin säkissä jyviä. Kun toimitus uutta numeroa 
vauhdilla vääntää, lukija edellisen sivuja rauhal- 
lisesti kääntää. Mut nyt täytyy runo lopettaa ja 
hyvät joulut toivottaa.? 

Vielä vähän kysymyksiä: 

1. Tehdäänkö Nintendon 8-bittiselle konsolille 
enää pelejä? 

2. Onko Shadowgate 2 julkaistu NES:ille? 

3. Voitteko arvostella Myrkky-lehden President 
Evil 1:n? 

4. Mikä on teidän mielestänne paras NES-peli? 


Terveisin Runoilija/NES-fani 


Kiitoksia runoilusta tuosta luovasta. Mutta 
ällös SuPoa käytä kuin pastaa, voi sua muu- 
ten mahasta ottaa. 
1. Ei, valitettavasti. 
2. Ei, valitettavasti. 
3. Emme, valitettavasti. Tai ehkä pikaisesti: 
Grafiikka: maan ykkösainesta, Äänet: maan 
ykkösainesta, Pelattavuus: maan ykkösai- 
nesta. Yhteenveto: mutta miksi pelin teki- 
jät eivät saaneet kutsuja linnanjuhliin? 
4. Ehdottomasti Nemesis. 

SuPo 
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Shigeru Miyamoto paljasti jo vuosi sitten että 
Nintendolla oli tuotannossa mätkintäpeli. Ja 
tämän vuoden alussa julkaistaankin Japanis- 
sa Nintendo All-Stars Dai-Rantou Smash Brot- 
hers (voi näitä nykyajan pelien nimiä! -toim.). 
Pelissä kaikki Nintendon tunnetuimpien peliklas- 
sikkojen hahmot saavat mahdollisuuden ottaa 
mittaa toisistaan. 






























Mario, Link, Donkey Kong, Samus Aran, Kirby, 
Fox McCloud, Pikachu ja Yoshi ovat ohjattavissa 
pelin alusta lähtien ja pelin myötä tuttuja kasvoja 
ilmaantuu lisää. Yhtaikainen nelinpeli onnistuu ja 
joka hahmolla on omat erityisominaisuutensa, ta- 
pansa liikkua ja hyökkimiskuvionsa: Pikachu voi 
lamauttaa vastustajansa tirisevin sähköshokein, 
kun taas Yoshi syöksee suustaan tulta ja pitää 
vastapuolen kurissa kielellään. Kullakin hahmolla 
on myös oma kotikontunsa, jolla tapella. 


Vauriot ilmaistaan prosentteina ja kierroksen jäl- 
keen eniten pisteitä saaneesta tulee isäntä ta- 
lossa, kuten useimmissa muissakin mätkinnöissä. 
Hahmojen luonteenpiirteet pelastavat kuitenkin 
paljon ja pian onkin mahdollisuus tsekata onko 
Donkey Kong kovempi kuin Yoshi ja pääsevätkö 
Fox McCloud ja Samus Aran yhteisymmärrykseen 
siitä, kumpi onkaan maailmankaikkeuden herra. 


PLAYSTATION 2 


Viimeisimmässä Nikkei Electronics Wiren tiedotteessa raportoitiin, että Toshiba on ryhtynyt 
suunnittelemaan äitikörttia, josta tullee Sonyn seuraavan pelikonsolin sydän. Uutta korttia pyö- 
rittää kaksi prosessoria; erityisesti kehitetty 250-megahertzinen DSP ja samalla kellotaajuudella 
tikittävä RISC. Yhdessä ne voivat käsitellä 12 miljoonaa 


NURB-polygonia sekunnissa, eli tästä vekottimes- 
ta pitäisi varsin todennäköisesti tuleman 
varteenotettava kilpailija Dreamcastil- 
le. Tavallisesta polygonilaskennasta 
poikkeava NURB-tekniikka mah- 
dollistaa entistä jouhevamman 
3D-grafiikan. 

Uusi äitikortti pyritään 
saattamaan valmiiksi mar- 
raskuuhun mennessä. Sony 
ei tietystikään ole vie- 
lä vahvistanut, tulee- 
ko se käyttämään 
korttia uudessa pe- 
likonsolissaan ja 
heillä onkin ke- 
hittelyssä myös 
uusi TV-lisälaite, 
johon äitikorttia 
saatetaan hyvin- 
kin sovittaa. Mi- 
kään ei myöskään vielä 
viittaa siihen, että Toshiban tuo- 
te pystyisi todella renderoimaan pro- 
sessoreitten suoltamaa suurta polygonitulvaa, 


joten mölyt on syytä pitää toistaiseksi mahassa ja 


toiveet lattianrajassa. 























Ensi kuussa pitäisi Toshiban ja Sonyn joka tapauksessa tehdä virallista tiliä yhteistyöstään. 
Silloin saamme toivottavasti mekin (ja tekin) tietää enemmän PlayStationin tulevaisuudesta. 


STAR WARS NINTENDOLLE 


Nintendo on jokin aika sitten allekirjoittanut so- 
pimuksen, joka takaa heille kaikkien aikojen tär- 
keimmät Star Wars-oikeudet. Sopimus on viisi- 
vuotinen ja sisältää ei enempää tahi vähempää 
kuin kolme uutta Star Wars-peliä Nintendo 64:lle 
ja Game Boy Colorille. Pelit tulee tuottamaan Lu- 
casArts ja levityksen hoitelee Nintendo. Ensim- 
mäinen peli on tässä kuussa julkaistava Star Wars: 
Rogue Sguadron. Kaksi seuraavaa peliä ovat jopa 
vielä mielenkiintoisempia, koska ne perustuvat 
uuteen Tähtien Sota-elokuvaan Star Wars Episode 
I: The Phantom Menace. Filmi saapuu elokuva- 
teattereihin halki maanpiirin ensi kesänä. 

- Tähtien Sodan oikeudet ovat ehdottomasti 
viihdealan tämän vuosisadan tärkeimpiä, julistaa 
Howard Lincoln Nintendo of Americasta. Sopimus 
antaa sekä Nintendolle että LucasArtsille agressii- 
visen lähtölaukauksen interaktiivisen viihteen seu- 
raavalle vuosituhannelle. Kuinka runollisesti sa- 
nottu. 
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NINTENDO 64 PÄIVITTÄÄ 


Tätä lukiessasi lienee Nintendo 64:n Extension Pak julkaistu jo 
Suomessa. Tämän RAM-laajennuksen avulla konsolin sisäinen 
muisti kasvaa neljällä megabitillä, mikä on omiaan parantamaan 
laajennuspalikan kanssa yhteensopivia pelejä. Ennenkaikkea ve- 
kotin vaikuttaa erottelukykyyn, eli grafiikka yksityiskohtaistuu. 
Ainakin Turok 2: Seeds of Evil-pelissä, joka on ensimmäisiä uu- 
tuudesta hyötyviä ohjelmia, ero entiseen on ilmeinen: viholliset 
ovat siistimpiä, taustat terävämpiä ja menut puhtoisempia. Myös 
Star Wars: Rogue Sguadron saa RAM-laajennuksen avulla aivan 
uusia ulottuvuuksia. Tänä vuonna Expansion Pak- laajennuksen 
odotetaankin muodostuvan standardiksi, jota ilman yksikään 
kuusnepalilainen ei kohta voi elää. 


Final Fantasy 
VIII helmikuussa 


Final Fantasy VIII jul- 
kaistaan nousevan au- 
ringon maassa, Japa- 
nissa, 11. helmikuuta. 
Erittäin odotettu rooli- 
peli julkaistaan neljällä 
CD-levyllä ja se tulee 
maksamaan 7800 je- 
niä, mikä on epätavalli- 
sen paljon pleikkaripe- 
lin hinnaksi. Englanninkielistä ver- 
siota odotellaankin sitten suunnil- 
leen syksyyn saakka. 


Enemmän Nintendoa 
Capcomille 


Mikki Hiiren tähdittämä Tetris ei 
ole ainoa peli, jonka Capcom jul- 
kaisee Nintendo 64:lle. Lafkalla 
on kehityksessä tällä hetkellä 3 
muutakin tuotetta, joista vain yksi 
perustuu ennalta tunnetulle peli- 
sarjalle. Sen verran Capcom on 
tähän mennessä paljastanut, että 
kyseessä eivät tule olemaan Resi- 
dent Evil tai Mega Man, mutta yk- 
si muista peleistä on suunnattu 
nuoremmalle peliväelle. 


Dreamcast-pelit 
myöhässä 


Useat japanilaiset jälleenmyyjät 
ovat jokin aika sitten saaneet tie- 
don useiden tulevien Dream-cast- 
pelien myöhästymisestä. Näiden 
joukosta löytyvät Sega Rally 2, 
Sonic Adventure, Blue Stinger, 
Geist Force ja Monaco GP 2. 

Minkäänlaista virallista selitys- 
tä viivästymiselle ei ole annettu, 
mutta ainakin Sega Rally 2-pelin 
konvertointi on siirtynyt CS Tea- 
milta AM1:lle, koska Sega ei ollut 
tyytyväinen edellämainittujen työn 
laatuun. 


Nipa lanseeraa 
Ogre Battlen 


Japanilainen kehitysfirma Ouest 
on ilmoittanut, että Nintendo of 
America on saanut Ogre Battle 
3-pelin oikeudet ja tulee julkaise- 
maan pelin USAssa ja Euroopas- 
sa. Useat muutkin yhtiöt kilvoitteli- 
vat talven odotetuimman strate- 
gia-rpgn oikeuksista, mutta neu- 
vottelujen tuloksena Nintendo ve- 
ti pisimmän korren. 


Eidoksen salaisuus 


Extreme Sports 64 kuuluu olevan 
uuden, Eidoksen mukaan huip- 
pusalaisen Nintendo 64-pelin 
työnimi. Peliä kehittelee norjalai- 
nen pelitalo Innerloop ja valmiin 
tuotteen huhutaan sisältävän pal- 
jon erilaisia urheilulajeja, kuten 
rullalautailua, lumilautailua, pyörä- 
temppuilua ja laskuvarjohyppyä. 
Pelitalot: Super Power osaa pitää 
salaisuudet! 








13sI1nn 


UUTISET 


10 





TAMMIKUUN KILPAILU! 


Kysymys kuuluu tässä kuuss... ääh, 
pidetäänpä vaihteeksi vaikka piirustuskilpailu! 


Aiheena voisi olla vaikka piirtää 

kuvitteellinen pelihahmo kuvitteellisessa videopelissä! Eli suomeksi: 
piirrä A4-paperille pelihahmo ja kirjoita mukaan myös pelin ja hahmon 
nimi. Sarjoja kilpailussa on vain yksi ja parhaat palkitaan ainakin 


1. Asteroids-pleikkaripelillä ja T-paidalla (kokoa M) 
2. Witchblade ja Spawn-lehtien vuosikertojen yhteistilauksella 
3. Yllätyspalkinnolla! Hmmm... 


Kirjoita kuvan taakse kirjoittamiesi osoitetietojesi oheen minkä palkinnon 
haluat (1, 2 tai 3), jos asiantunteva tuomaristomme sattuisi tykästymään 
juuri sinun työhösi! Töiden tulee olla viimeistään 10.2.1999 osoitteessa 


Ainutlaatuinen Super Power 
Ehdoton Piirustuskilpa 
Jumalainen Egmont Kustannus 
PL 317 

33101 TAMPERE 


PS. Töitä ei tulla palauttamaan eikä niiden julkaisemisesta 
makseta erillistä palkkiota. 


Super Power 11/98:ssa olleen R-Types-skaban 
voitti suvereenisti Mikko Komulainen, Kajaani, 
jonka "äitin palkka ei riitä ostamiseen” -vastaus 
hellytti toimituksen kivisydämet. Nyyh ja onnea! 


MEGA MAN EI ANNA 
IKINÄ PERIKSI 


Pian hän on taas täällä, mutta monettako kertaa tällä öö... kertaa? Mutta joka ta- 
pauksessa: Capcom on aloittanut Mega Man Legendsin seuraajan tuotannon. Kol- 
miulotteinen grafiikka on parantunut ja ohjattavuuskin on sinä sivussa tullut ke- 
veämmin hallittavaksi. Yleensä ottaen ja J. Karjalaista lainaten on kaikki niin 
kuin ennenkin eli aivan samoin kuin aina kun Mega Man suorittaa come- 
backin. 


EA KANTAA 
VASTUUNSA 


Tekken 3-peliä on viime aikoina voimakkaasti kritisoitu vä- 
kivaltaisuudestaan. Mutta jos pelitalo Virginiä on uskomi- 
nen, heillä on ollut takataskussaan jos mahdollista vie- 
läkin pahempi peli. Aluksi projektin työnimenä oli 
Slaughter & Mayhem, sittemmin Thrill Kill. Mutta nyt- 
temmin näyttää siltä että nämä verilöylyt taitavat 
jäähtyä jo ennen alkamistaan: peliä ei julkaista ai- 
nakaan tuolla nimellä eikä ilman suuria muok- 
kauksia. Selityksenä tarjotaan sitä, että Electronic 
Arts, joka sai pelin oikeudet ostettuaan aiemmin 
Virginin omistaman Irvinen, pitää peliviritelmää 
liian makaaberina ja groteskina. 

Sinun ei pidä kehittämän kauheita väkivalta- 
pelejä, kuuluu siis viimeisin kuuma vihje peli- 
taloille. Ja maailma on taas parempi paikka 
elää. 











TEKNIIKAN IHMEITÄ 





UPOUUSI 
GAME BOY DAR 
-TASKUKONSOLI TUO UUSIA 
TUULAHDUKSIA MM. ABES 
ODDYSEE -PELIIN. YÄK! 
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RPG vai seikkailupeli? Kukaan 
ei tunnu tietävän kumpaan laji- 
tyyppiin Hybrid Heaven tulisi si- 
joittaa, kaikkein vähiten pelin te- 
kijät itse. No, ehkä se onkin vain 
hyvä asia... 
Tulevaisuudessa rumien hybridien 
rotu on kaapannut Yhdysvaltain 
presidentin. Joku täytyy sitten tie- 
tenkin lähettää pelastamaan tämän 
esinahk...(Clinton-vitsit loppuvat 
sitten tähän! -päätoim.) ... OK, tä- 
män nahka. Vastuu siirretään täl- 
löin freelance-palkkasoturi Johnny 
Sladersin leveille harteille. 

Pelin pitkän esittelyn aikana 


mystinen siluetti opastaa Johnny 


Sladersia ja sitten seikkailu jo al- 
kaakin. Ensimmäinen pelaajan oh- 
jaama hahmo ei olekaan kuiten- 
kaan Johnny, vaan ihmeellinen ink- 
kari nimeltä Red Jacket. Parin Red 
Jacketin toimittaman tehtävän jäl- 
keen saadaankin ohjattavaksi John- 
ny. Ongelmana on vain, että mo- 
lemmilla hahmoilla tuntuu olevan 


Ubi Soft yritti Raymanilla elvyt- 
tää tasohyppelygenreä. Rayman 
II: The Great Escape -pelillä he 
koettavat käytännössä samaa. 


TV-pelimaailmassa on käynnissä 
jatkuva hahmojenvälinen suosi- 
tuimmuussota. Jo siitä lähtien kun 
Shigeru Miyamoto loi putkimies 
Marion, ovat pelifirmat koettaneet 
synnyttää yhtä karismaattisia ja elä- 
väisiä pelihahmoja. Kun PlaySta- 
tion julkaistiin, Ubi Softilla oli jo 
tarjota riehakas Rayman-hahmon- 


enemmän mahdollisuuksia käyttää 
akrobaatin taitojaan. 

Ubi Soft on pykännyt Rayman II: 
The Great Escapea varten upouu- 
den pelimoottorin, josta tulikin niin 
hyvä, että sitä käytetään parissa 
muussakin pelissä, kuten Tonic 
Troublessa. 

Tuon uuden pelimoottorin an- 
siosta Rayman pystyy liikkumaan 
eri tavoin halki kolmiulotteisten 
kenttien ja pelistä löytyy muutenkin 
tukusti vaihtelua: osa kentistä on 
klassisia tasohyppelyratoja, kun 


PELIKONE 
JULKAISIJA 

VALMISTAJA 
LUONNE — Tasohyppely 


— uniikin kokemuk- 





PELIKONE Nintendo 64 sa kuluttajille. Ja hän on taas pian 
IO Konami täällä ja tällä kertaa Raymanilla on 
VALMISTAJA Konami 
LUONNE ————— Seikkailu 






eri = päämäärät. 
Hybrid Heavenin 
tapahtumat ovat 
monimutkaisia, 

mutta oikein hy- 
vin kirjoitettuja. 
Juuri tämä huolel- 
lisuus tekee pelistä 


sen. 
Pelituntuma 
muistuttaa Super 
Mario 64 -peliä, 
mutta grafiikka on 


tummaa ja futuristista, kuten Forsakenissa ja 
Raren tulevassa Perfect Dark -pelissä. Peli on 
seikkailupainotteinen, mutta sinne tänne on si- 
joiteltu RPG-vaikutteita. Taistelut hoidellaan 
suunnilleen kuten Final Fantasy -peleissä ja 
kokemuspisteitä kertyy tuon tuostakin. 








Mitä kaikkea Hybrid Heaven sitten loppujen 
lopuksi sisältääkään, selviää kun peli ennen 
pitkää valmistuu. Varmaa on vain että pelistä tu- 
lee nimensä mukaisesti aikamoinen eri peli- 
tyyppien muodostama hybridi (eli risteymä, se- 


kamuoto jne.). Jotta noin. 





PELIKONE 


PlayStation 


JULKAISUJA ———— Sony 


VALMISTAJA 


Traveller's Tales 


LUONNE — Tasohyppely 


Uudessa tietokoneanimoidussa 

"Disney-filmissä A Bug's Life 
pääsemme kurkkimaan hyön- 
teisten jännittävää eloa. 
Traveller's Talesin ansiosta pää- 
semme jopa itse leikkimään 
ötökkää. 


Filmeihin pohjautuvilla peleillä on 
pitkään ollut kehno maine: kautta 
aikain kyseessä ovat olleet valta- 
osin surkeat tuotteet, joiden suosio 


SUPER POWER 


on ollut kääntäen verrannollinen 
kyseessä olevien filmien vetovoi- 
maan, eivätkä Disney-filmit ole ol- 
leet minkäänlaisia poikkeuksia 
säännöstä. Mutta toivoa on aina ja 
A Bug's Life -pelikin vahvistaa sen. 
Traveller's Tales on aiemmin tuot- 
tanut useita tasohyppelyjä, vii- 
meisimpänä Sonic 3D:n ja vähem- 
män onnistuneen Rascalin, joten 
kokemuksen puutteesta ei häiskiä 
voi ainakaan syyttää. i 





A Bug's Life-filmin on ohjannut 
aiemmin hyvin suositun Toy Storyn 
luonut John Lasseter. A Bug's Life 
kertoo muiden muassa hyönteisten 
nimeltä Francis, Flik ja Heimlich 
seikkailuista miniatyyrimaailmas- 
saan. Peli on puhdasoppinen ja hy- 
vällä grafiikalla varustettu taso- 
hyppely, josta löytyy isoja bosseja. 
A Bug's Life on suunnattu eloku- 
van mukaisesti hieman nuorem- 
malle kuluttajaryhmälle. 





taas jotkin sisältävät vauhdikkaita 
osioita, joilla Ubi Softin ohjelmoit- 


PELIKONE 
JULKAISIJA 
VALMISTAJA 
LUONNE 












Nintendo 64 
Ubi Soft 
Ubi Soft 








sijat pääsevät toteuttamaan unelmi- 
aan. Rayman liikehtii siis monin ta- 


voin ja pelin selvittäminen vaatii 


tarkkuutta, nopeutta ja mielikuvi- 
tusta. Kaikki rullaa pehmeästi ja 
grafiikan vahvat värit sekä kehitty- 
neet valotehosteet antavat pelille 
eloisan ilmiasun. Ensimmäiset ta- 
sot selvittää vielä helposti, mutta 
vaikeustaso kohoaa aika haipakkaa. 
Ubi Soft on valmistellut ja hio- 
nut peliään pitkään, mutta eiköhän 
peli tässä alkuvuonna jo ilmesty. 









PlayStation 
Activision 
Hammerhead 
Räiskintä 








Ouake II on ollut saatavana 
PC:lle jo jonkin aikaa, mut- 
ta nyt ilmestyvät ensimmäi- 
set konsoliversiot, jotka on- 
neksi sisältävät aivan uu- 
siakin aineksia. 

Ouake II:n menestys 
PC:llä ei ole enää mi- 
kään uutinen. Tuhannet 
Ouake-fanit syöksyvät 
päivittäin pelin pimeisiin 
tunneleihin ja säännölli- 
sin väliajoin homman 
tiimoilta järjestetään hy- 
vinorganisoituja kisoja 
siellä sun täällä maail- 
malla. Niiden suuri suo- 
sio nojaa pitkälti verkkopeleille, 
joissa lukuisat pelaajat saavat räis- 
kiä toisiaan internetitse tai sisäisis- 
sä tietoverkoissa. Konsoliversioissa- 
han tätä mahkua ei ole. Lisäksi 
Hammerheadin ohjelmoijat ovat 
muuttaneet peliä pleikkariversioon 
paljonkin tehdäkseen pelistä pa- 
remman näköisen. 

Osa kentistä on samoja kuin al- 
kuperäisessä PC-tuotteessa, mutta 
useimmat on luotu erityisesti tätä 
PlayStation-versiota varten. Grafiik- 
kaa on sliipattu, jotta kuvat soljui- 
sivat mahdollisimman mukavasti ja 
niitä heitetäänkin silmille 30 ker- 
taa sekunnissa. Ainoa PC-versiosta 
säästetty koodinpätkä lienee pelin 
keinoäly, mutta muuten koko hom- 
ma on käytännössä kirjoitettu/ koo- 
dattu uudelleen alusta asti. Pelin te- 
kijät itse ovat luonnollisesti sitä 
mieltä, että kyseessä on kaikkien 
aikojen paras räiskintäpeli. Tule- 
vassa arvostelussamme kerromme, 
josko olemme samaa mieltä... 
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Aiemmin — tänä vuonna 
Nintendo ja Hudson paljas- 
tivat aikovansa kehittää 
pelin sekä Nintendo 64:lle 
että Game Boylle. Pian nä- 
emme heidän yhteistyönsä 
ensimmäiset tuotokset. 


Älkää luulkokaan, että tämä 
olisi jonkinlainen Super Ma- 
rio 64:n jatko-osa. Marios 

— Party on nimittäin niin kau- 
kana kyseisestä tasohyppelyklassi- 


kosta kuin peli vain voi olla. Hud- 


son on ollut jo kauan kuuluisa tai- 
dostaan tehdä viihdyttäviä pikku 
pelejä, jotka valitettavasti loppuvat 


PELIKONE ——— Nintendo 64 
JULKAISIJA —————— Nintendo 
VALMISTAJA —— Nintendo/Hudson 
LUONNE 














Toiminta 


tä. 

Mario s Party on 50 peliä yhdes- 
sä. Enintään neljä osanottajaa voi 
kilpailla toisiaan vastaan eräänlai- 
sessa virtuaalissa lautapelissä, jossa 
eri käänteissä pelaajat joutuvat eri 
minitaisteluihin. 50 pienoispelin 
joukossa on kaikenlaista räiskin- 
nästä ralliin, ja tuttuja Nintendo- 
kasvoja kuten Mario, Luigi, 
Yoshi ja Donkey Kong on mu- 
kana matkassa alusta loppuun. 
Myös maisemista voi tunnis- 
taa perinteisiä Nintendo-pele- 
jä, vaikkapa sellaiset klassikot 
kuin Donkey's Jungle Adven- 
ture, Yoshi's Tropical Island ja 


voilla. Mario's Orchestrassa esi- 
merkiksi pelataan ”seuraa johtajaa” 
nuoteilla. Ball Battlessa pitää työn- 
tää toiset pelaajat pois kentältä, jol- 
la on suuria palloja, ja Bobsled Ra- 
cessa lasketaan kelkkaa tuli hän- 
nän alla. Nintendo on nähnyt vai- 
vaa saadakseen Mario Partysta 
kaikille sopivan pelin, ja grafiikassa 
säilyy yhtä korkea taso kuin mihin 
olemme tottuneet Nintendon omissa 
tuotoksissa. 

Keväällä Nintendo julkaisee tä- 
män ehkäpä hyvinkin hauskimman 
pelinsä sitten Super Mario Kartin. 


melko lyhyeen. Mario 's Partyssa on Mario s Rainbow Castle. 
kuitenkin niin paljon vaihtelua, et- Pienoispeleissä henkilöhah- 























tä luvassa on melkoisen monta ai- mot voivat mitellä taitojaan 
don Nintendo-henkistä päivää ja yö- kaikilla mieleen tulevilla ta- 
PELIKONE —————— Dreamcast 
JULKAISIJA ——————— Sega 
VALMISTAJA ———— AM Annex 
LUONNE — Kilpa-ajo 


Sega Rally 2:n kolikkopelikon- 
vertio on epäilemättä yksi 
Dreamcastin tärkeimpiä uusia 
nimikkeitä. Mutta segalaisten oli 
pakko todeta, ettei konvertio ol- 
lut alkuunsakaan niin yksinker- 
taista kuin ensi alkuun oli luultu. 


Kun Saturn tuli markkinoille, oli 
Sega Rally yksi harvoista peleistä, 
joita PlayStationin omistajat konso- 
lilta kadehtivat. Niin hyvää 
rallipeliä ei ollut aiemmin ol- 
lut kotikäytössä. Nyt on Se- 
gan aika tehdä kolikkopeli- 
konvertio jatko-osasta, joka on 
osoittautunut kaikin tavoin 
mestarilliseksi kilpa-ajopeliksi. 
Mutta tähän mennessä kään- 
nösprosessi ei ole sujunut ai- 
van yhtä sulavasti kuin Segal- 
la oli toivottu. Kun Dreamcast- 
versio oli ensi kertaa nähtä- 
villä Tokyo Game Showssa lo- 
kakuussa, pelin luoja Tetsuya 
Mizuguchi ei ollut läheskään 








tyytyväinen konvertioon. Nyt Se- 
galla työskennelläänkin päivät put- 
keen, jotta Sega Rally 2:a Dreamcas- 
tille saataisiin parannettua. 

Segan tärkein tavoite on tietysti 
saada Dreamcast-versio muistutta- 
maan kolikkopeliä mahdollisimman 
paljon, mutta mukana on myös 
joukko — lisäyksiä. — Ensinnäkin 
Dreamcastin Sega Rally 2:ssa on ko- 
konaiset kymmenen rataa. Näistä 
neljä on otettu alkuperäisestä pe- 
listä, neljä on peräisin Sega Rally 
2:sta ja kaksi rataa on täysin uusia. 
Lisäksi autovalikoima koostuu kym- 
menestä autosta kolikkopelin kuu- 
den auton sijaan. 

Kolmas uutuus Dreamcast-ver- 
siossa on uusi Championship Mode, 
mutta Sega ei vielä halua paljastaa 
siitä tarkempia yksityiskohtia. 
Sega Rally 2 julkaistaan Japanissa 
14. tammikuuta. Tänne Pohjolaan 
peli tulee todennäköisimmin vuo- 
den kuluttua, samoihin aikoihin 
kuin konsolikin. 
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PELIKONE 

JULKAISIJA 
VALMISTAJA 
LUONNE 








Neljäs peli Linkin ja prinsessa 


Zeldan saagassa on ehkä sarjan 


huolimattomimmin tehty, mutta 
> seei ole missään mielessä huo- 





PELIKONE 
JULKAISIJA 
VALMISTAJA 


Game Boy Color 
Nintendo 
Nintendo 
Seikkailu 








noin. Tähän mennessä peliä on 
ollut saatavilla vain mustaval- 
koisena, mutta nyt luvassa on 
uusi väriversio. Eikä värikkyys 
ole ainoa uutuus. 


Nintendon pienimmällä 
konsolilla on suuremmat 
mahdollisuudet kuin mo- 
nella muulla. Yhtiö osoitti 
sen Zelda: Link's Awake- 
ning -seikkailupelillä, joka 
oli hyvin tehty ja vähin- 
täänkin yhtä kovatasoinen 
kuin muut Zelda-pelit. 


PlayStation 
Psygnosis 
Psygnosis 


LUONNE Seikkailu 


Luonnollisestikin grafiikka oli huo- 
mattavasti huonompaa, minkä an- 
siosta peli ei saanut ansaitsemaansa 
huomiota. Game Boy Color soi Shi- 
geru Miyamotolle uuden tilaisuu- 
den tehdä pelistä yhtä kuuluisan 


kuin sen edeltäjät ja seuraajat. 


Parasta tietysti on se, että gra- 
fiikka Legend of Zelda: Link's Awa- 
keningissa on väreissä ja että Ga- 
me Boy Colorin näyttö on paljon 
terävämpi kuin alkuperäiskonsolin. 
Mutta uudessa versiossa on myös 
joukko uutuuksia, jotka eivät aina- 
kaan pahenna pelielämystä. Link 





esimerkiksi voi pukeutua erilaisiin 
värikkäisiin vaatteisiin tai varus- 
teisiin, ja paikka paikoin pelaaja 
voi jopa ottaa kuvia hienoista mai- 
semista ja tulostaa ne Game Boy 
Printerillä. 

Hauskaa on sekin, että seikkai- 
lun pyörteissä tulee vastaan useita 
uusia vihollisia, ja että peliin on li- 
sätty yksi luola. 

Toisin sanoen vaikka olisikin jo 
pelannut Link's Awakeningia, on 
monta hyvää syytä katsastaa Link s 
Awakening DX, kun se talvella tulee 
Game Boy Colorille. 








Psygnosis yrittää yhdistää kaksi 
pelityyppiä uudeksi pelielämyk- 
seksi keskiaikavaikutteisessa 
Kingsleyssa. Lopputulos on 
eräänlainen Tomb Raiderin peh- 
moversio. 

Kingsley on ritarien oppipoika ja ai- 
noa, joka pystyy vapauttamaan ku- 


ningaskunnan pahan Bad Custardin * 


ja tämän mustien ritarien armeijan 
ikeen alta. Mutta ennen kuin Kings- 
ley voi ryhtyä suorittamaan sanka- 
rillista tehtäväänsä, hänen täytyy 
valmistua ritariksi matkaamalla 
maan poikki ja voittamalla kansan 
luottamus. Lisäksi hänen täytyy ke- 
rätä mukaansa esineet, joita tarvi- 
taan Bad Custardin voittamiseen. Sel- 
lainen on asetelma Psygnosiksen uu- 
dessa Kingsley-pelissä, jossa taso- 
hyppelytoiminta sekoittuu seikkai- 
luun. 

Maa, jonka poikki Kingsley mat- 
kaa, on täynnä yksityiskohtia ja yl- 
lätyksiä. Tutkittavana on neljä ky- 
lää, 48 rakennusta ja viisi linnaa. 
Ympäristöt vaihtelevat saarista ja 
joista metsiin ja vuoristoihin, ja 
säännöllisesti muuttuvat sääolosuh- 
teet tuovat peliin tunnelmaa. Kings- 
leyssa on myös 40 erilaista musiik- 
kikappaletta, jotka muuttuvat san- 
karin siirtyessä ympäristöstä toiseen. 

Jotta pelaajalla olisi vastassaan 
kunnon haastetta, loppubosseja on 
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kaksitoista ja Kingsleyta auttamas- 
sa on 50 eri hahmoa, jotka liittyvät 
mukaan seikkailun eri vaiheissa. 


— Tyyliltään Kingsley muistuttaa pal- 


jolti Tomb Raider -pelejä, mutta 


Psygnosis on yrittänyt tehdä pelis- 


tään hieman Coren seikkailupeliä 
hyväntuulisemman ja leikkisäm- 
män. Grafiikka-aiheet ovat lähem- 
pänä satua kuin totta ja itse sankari 
on kettu eläinsatua muistuttavassa 
maailmassa. 











Tähän mennessä Virtua Fighter 
3:a on voinut pelata vain kolik- 
koautomaateilla. Mutta pian tu- 
lee ensimmäinen konsoli, joka 
pystyy käsittelemään tätä mes- 
tarillista mätkintäpeliä. 


Aina kaikkein ensimmäisestä Vir- 
tua Fighter -pelistä lähtien sarja on 
ollut Segan valttikortti taistelussa 
maailman parhaasta mätkintäpelis- 
tä. Euroopassa Tekken-sarja on 
suosituin, paljolti PlayStationin me- 
nestyksen ansiosta, mutta TV-pe- 
lien kotimaassa Japanissa Virtua 
Fighter -pelit ovat saaneet suurem- 
man fanilauman. Heille Virtua 
Fighter 3tb tarjosi makeaa mahan 
täydeltä. Virtua Fighter 3 oli usko- 
mattoman hyvä kolikkopeli ja 


uusien ottelujen myötä Virtua 


Fighter 3tb -nimisenä peli on vielä 
parempi. 


PELIKONE Dreamcast 
JULKAISIJA —— Sega 
VALMISTAJA — : AM2 
LUONNE —— Mätkintä 













Polygonien määrä Virtua Fighter 
3tb:ssa tekee paitsi vaikutuksen 
myös sen, että pelin ulkonäkö on 
hiottu ja sujuva. Tuottaja Yu Suzuki 
on — tiettävästi sanonut, — että 
Dreamcast on kehittyneempi kone 
kuin Model 3, jolla Virtua Fighter 
3tb on kehitetty, mutta että 
Dreamcast-versio ei ole yhtä hy- 
vännäköinen kuin alkuperäinen. 
Sen sijaan Sega on asettanut pää- 
määräkseen pelattavuuden ja viih- 
dyttävyyden, ja kun Dreamcast tu- 
lee Japanin markkinoille, Sega ky- 
kenee varmasti tarjoamaan vähin- 
täänkin yhtä hauskoja ja vivahteik- 
kaita tappeluita kuin mitä tähän 
mennessä olemme tottuneet pelaa- 
maan vain pelihalleissa. Ja vaikka 
grafiikka ei olekaan yhtä hiottua 
kuin kolikkopeliversiossa, Dream- 
castin Virtua Fighter 3tb on tietysti 
kaikkea muuta kuin ruma. 
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On vaikea arvioida, kuinka monet 
ihmiset ovat innostuneet pelaa- 
misesta tämän miehen ansiosta, 
mutta varmaa on, että hänen 
pelejään on myyty yli 150 miljoo- 
naa kappaletta, ja että hänen 
merkityksensä TV-pelien kehityk- 
sessä on suurempi kuin kenen- 
kään toisen. Shigeru Miyamoton 
uusin luomus kuuluu ehdotto- 
masti pelimaailman eliittiin. Topi 
matkusti Japaniin tapaamaan 


idoliaan. Teksti: Topi 


Miyamoton lempifilmejä olivat Disneyn 
Lumikki ja Peter Pan, ja kotona hän 
usein eläytyi satukirjojen ja 





Mies, 


myytti 


ksikään konsoli ei ole parempi kuin 
sille tehdyt pelit. Hiroshi Yamauchi 
tiesi varsin hyvin tämän tosiasian teh- 
dessään päätöksen, että Nintendo lan- 
seeraisi ensimmäisen pelikoneensa. Mikä ta- 
hansa yritys pystyy kopioimaan laitteistossa 
käytetyn tekniikan, jos sille annetaan riit- 
tävästi aikaa. Mutta pysyäkseen aina as- 
keleen edellä kilpailijoitaan, yhtiöllä pitää 


olla ylivoimainen ohjelmisto, toisin sanoen ' 


huippuhyvät pelit. 

Niinpä Hiroshi Yamauchi päätti tehdä 
Nintendosta parhaan mahdollisen työpaikan 
luoville pelinvalmistajille. Yamauchin lisäk- 
si kukaan muu ei sanoisi pelintekijöille, mi- 
tä heidän tulisi tehdä. Heidän ei tarvitsisi 
kuunnella niin sanottujen eksperttien mieli- 
piteitä, eikä markkinointiosasto edes näkisi 
heidän luomuksiaan ennen kuin ne olisivat 
täysin valmiita. 

Hiroshi Yamauchi tiesi kyllä, miten vai- 
kea oli löytää hyviä pelinvalmistajia ja saada 
heidät muuttamaan Kiotoon, missä he al- 
kaisivat työskennellä Nintendon kaltaiselle 
pienelle ja tuntemattomalle yhtiölle. Siitä 
huolimatta Yamauchi teki selväksi työkave- 
reilleen, että vain kaikkein parhaimmat pe- 
livelhot saisivat työ- 
paikan. Yamauchia 
kiinnosti vain sel- 
lainen nerokkuus, 
joka pyörittäisi ko- 
ko yhtiötä. 


sarjakuvien maailmaan. 


Shigeru Miyamoto 
vietti nuoruutensa maaseudulla, Soneben 
pikkukaupungissa lähellä Kiotoa. Hänen per- 
heellään ei ollut TV:tä eikä autoa, mutta ker- 
ran kuussa he matkustivat junalla Kiotoon ja 


a legenda 


menivät elokuviin. Miyamoton lempifilmejä 
olivat Disneyn Lumikki ja Peter Pan, ja ko- 
tona hän usein eläytyi satukirjojen ja sarja- 
kuvien maailmaan. Koulun jälkeen Miy- 
amotolla oli tapana seikkailla omin päin. 
Hän kalasti joessa, kiipesi vuorille tai leikki 
kavereiden kanssa kotinsa lähellä olevalla 
suurella riisipellolla. 

Aina kun Miyamoto halusi mennä luon- 
non helmaan, hän joutui kulkemaan naa- 
puritalon ohi, jota vartioi valtavan iso ja pe- 
lottava koira. Koira alkoi aina haukkua ja 
juosta häntä kohti. Miyamoto pelkäsi kuol- 
lakseen, mutta pelastui aina viime hetkellä, 
sillä koiran hihna oli onneksi liian lyhyt. 

Kerran kun Miyamoto kiipeili yksikseen 
vuorilla, hän löysi aukon, joka johti pimeään 
luolaan. Hän palasi usein paikalle, mutta 
kesti aikansa, ennen kuin hän uskaltautui 
luolaan lyhdyn kanssa. Syvältä luolasta löy- 
tyi uusi aukko ja sitten vielä toinen, mikä sai 
Miyamoton oivaltamaan, että maailmassa 
on paljon tutkittavaa. 

Pari vuotta myöhemmin Miyamoton 
perhe muutti Kiotoon, eikä Shigeru enää ko- 
vin usein käynyt Sonebessa. Mutta hän ei 
koskaan unohtanut naapurin koiraa eikä 
seikkailuaan luolassa. 


udessa koulussa Miyamoto opettajat 

pitivät häntä haaveilijana ja luokka- 

toverit taas seikkailijana. Miyamoto 

tapasi kavereitaan kotitalonsa vintil- 

lä, missä he suunnittelivat erilaisia kepposia. 

He piirsivät karttoja asuinkorttelistaan ja 

kertoivat toisilleen, miten helpoimmin pää- 

sisi jonkun naapurin kellariin tai puutar- 
haan, ilman että jäisi siitä kiinni. 

Miyamoto oli myös alkanut piir-- » 
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Kun Miyamoto meni toista kertaa 
Nintendon pääkonttoriin, 

hänellä oli mukanaan yksi 
yliopistoaikaisista 
keksinnöistään 

— lasten vaateripustin. 


tää omia sarjakuvia, ja hän perusti sarjaku- 
vakerhon, joka kokoontui säännöllisesti ja 
joka järjesti vuosittain näyttelyjä. 

Ollessaan 17-vuotias Miyamoto aloitti 
teollisen muotoilun opinnot Kanazawan yli- 
opistossa. Siellä hän myös pelasi ensim- 
mäistä kertaa arcadepeliä. Häntä kiehtoi ta- 
pa, jolla uusi tekniikka sai hahmot elämään, 
vaikka hahmot olivatkin hänen mielestä ty]l- 
sän näköisiä ja ideat mielikuvituksettomia. 
Samoihin aikoihin Miyamoto alkoi kiinnos- 
tua musiikista, lähinnä amerikkalaisesta 
bluegrassista, ja osti akustisen kitaran ope- 
tellakseen soittamaan. 

Uudet kiinnostuksen kohteet hidastivat 
opintoja, mutta Miyamoto suoritti kuiten- 
kin tutkintonsa opiskeltuaan viisi vuotta. 
Hänellä ei ollut aavistustakaan, mitä tekisi 
valmistuttuaan, ennen kuin kuuli perhetutun 
omistamasta Nintendosta. Miyamoto pyysi 
isäänsä tiedustelemaan, etsikö Nintendo 
mahdollisesti uusia kykyjä. Hiroshi 
Yamauchin vastaus oli, että hän tarvitsi tek- 
nikkoja eikä sarjakuvapiirtäjiä. Yamauchi 
oli kuitenkin Miyamoton isän vanha ystä- 
vä, joten hän antoi pojan tulla konttoriinsa 
esittäytymään. 

Pari päivää myöhemmin 24-vuotias Shi- 
geru Miyamoto harppoi Hiroshi Yamauchin 
huoneeseen. Miyamoton valtava mielikuvi- 
tus sekä palava innostus piirtämiseen ja 
maalaamiseen kiehtoi Nintendo-pomoa, ja 
hän lupasi palata asiaan. Seuraava tapaami- 
nen oli viikkoa myöhemmin, ja kun Miy- 
amoto meni toista kertaa Nintendon pää- 
konttoriin, hänellä oli mukanaan yksi yli- 
opistoaikaisista keksinnöistään — lasten vaa- 
teripustin. Miyamoto selitti, että lapset louk- 


kasivat itsensä helposti tavallisiin metalliri- 
pustimiin, joten hänen vaateripustimensa 
oli tehty puusta. Siinä ei ollut teräviä kulmia, 
ja se oli norsun pään muotoinen. Miyamoto 
näytti, miten puseron sai ripustettua norsun 
korviin ja housut kärsän päälle. Ja mikäli 
norsu ei miellyttänyt, Miyamoto oli suunni- 
tellut myös kananpoikaa esittävän mallin. 
Kun Miyamoto kertoi yhtä innostuneesti 
muista keksinnöistään, Yamauchi tuli siihen 
tulokseen, että pojasta saattaisi olla hyötyä 
Nintendolle. Hän palkkasi Miyamoton, vaik- 
ka ei tiennytkään, millaisia tehtäviä tälle an- 
taisi. 


uutaman vuoden ajan Miyamoto 
lähinnä auttoi kokeneempia työn- 
tekijöitä erilaisissa projekteissa, 
mutta syksyllä 1980 Yamauchi 
kutsui Miyamoton konttoriinsa ja antoi tälle 
tehtävän. Uusi arcadepeli ni- 
meltä Radarscope ei täyttänyt 
vaatimuksia, ja sitä piti paran- 
nella. Ja koska kaikki kolme 
Research & Development -tii- 
miä puuhailivat muiden juttu- 
jen parissa, pelin myyntikun- 
toon laittaminen lankesi Miy- 
amotolle. Gumpei Yokoi, R&D 
1:n pomo, valvoisi projektia, 
mutta periaatteessa Miyamo- 
tolla olisi vapaat kädet. ; 

Miyamoto, joka oli aina ihmetellyt, mik- 
si arcadepelit olivat niin latteita ja miksi ne 
oli pakko sijoittaa avaruuteen, hylkäsi heti 
Radarscopen juonen. Sen sijaan, että olisi 
kehitellyt konseptia, Miyamoto uhmasi po- 
moaan ja alkoi hahmotella kokonaan uutta 
peliä. 

Hän keskusteli Nintendon kokeneim- 
pien teknikkojen kanssa saadakseen selville, 
miten pitkälle peliä pystyi viemään, ja ke- 
hitteli samalla peliin uutta juonta — sellaista 
jota ei ollut vielä nähty yhdessäkään pelissä 
siihen aikaan. Jonkin ajan kuluttua Miy- 
amoto esitteli pelinsä pomolleen. Sen juoni 
oli seuraava: Pääosassa oli puuseppä, jonka 
piti pelastaa tyttöystävänsä jättiläisapinan 
kynsistä kiipeämällä ylös rakennustelineitä 
pitkin ja väistäen samalla esineitä, joita api- 
na heitti sitä kohti. Yamauchin mielestä peli 
ainakin kuulosti omaperäiseltä, ja hän päät- 
ti julkaista sen Miyamoton antamalla nimel- 
lä Donkey Kong. USA:ssa luultiin, että Nin- 
tendo oli seonnut täysin. Miksi ihmeessä se 
ei ollut tehnyt avaruuspeliä kuten kaikki 
muut, ja miksi nimeä ei ollut annettu tyyliin 
Battle Zone tai Space Invaders? Eihän mi- 
kään Donkey Kong menisi kaupaksi. Siitä 
oltiin USA:ssa täysin vakuuttuneita. 

Hiroshi Yamauchi otti kaiken kritiikin 
vastaan, mutta ei välittänyt siitä. Vuonna 
1981 julkaistiin Shigeru Miyamoton ensim- 
mäinen peli. Paria kuukautta myöhemmin 
Donkey Kong oli sekä japanilaisten että ame- 
rikkalaisten pelihallien suosituin peli. Nin- 
tendo oli lyönyt itsensä läpi. 

Seuraavina vuosina Miyamoto teki vielä 
pari uutta arcadepeliä, mutta ennen kaik- 


kea hän auttoi Gumpei Yokoita suunnittele- 
maan pelejä tämän viimeisimpään keksin- 
töön nimeltä Game & Watch. Vuonna 1984 
Yamauchi pyysi, että Miyamoto alkaisi kehi- 
tellä uusia pelejä ja tarjosi tälle pomon vir- 
kaa omassa kehitysyksikössä, R&D 4:ssa, 
jonka ainoa tehtävä olisi valmistaa kaikkien 
aikojen mielikuvitusrikkaimpia NES-pelejä. 

Vastattuaan myönteisesti tarjoukseen 
Miyamoto palasi huoneeseensa, otti esiin 
lehtiön ja lyijykynän ja piirsi Donkey Kongin 
päähahmon, jolle oli antanut nimen Mario. 
Miyamoto oli tullut siihen tulokseen, että 
Mario näytti pikemminkin putkimieheltä 
kuin puusepältä. Hän päätti tehdä uuden 
pelin, jossa Mario olisi pääosassa, ja jossa 
suuret putket toimisivat sekä esteinä että 
ovina eri maailmojen välillä. Vuonna 1985 
julkaistiin Super Mario Bros, jota myytiin 
yli 40 miljoonaa kappaletta, ja joka loi stan- 
dardin kokonaiselle peligenrelle. 

Miyamoto halusi tehdä myös seikkailu- 
painotteisemman pelin ja alkoi muistella 
omia seikkailujaan Sonebessa. Hän ei ollut 
unohtanut luolassa viettämäänsä päivää, ja 
niinpä tuosta kokemuksesta tuli perusta Le- 
gend of Zelda -nimiselle pelisarjalle. 

Super Mario Bros 3:ssa, joka on kaik- 
kien aikojen toiseksi eniten myyty peli, Ma- 
rio muuten kohtaa pahansisuisen olennon, 
joka heittäytyy häntä kohti, mutta ei kos- 
kaan pääse puremaan häntä lyhyen hihnan- 
sa vuoksi. 


un tapaan Shigeru Miyamoton To- 

kiossa, hän tuntuu melkeinpä van- 

halta tutulta. Ei pelkästään sen vuok- 

si, että olen tavannut hänet ja jutellut 
hänen kanssaan pari kertaa aikaisemmin, 
vaan myös siksi, että hänen pelinsä kertovat 
hänen tavastaan ajatella, ja pelien kautta 
pääsee myös kurkistamaan hänen lapsuu- 
teensa. Shigeru Miyamoto on niitä ihmisiä, 
jotka säilyttävät lapsenmielisyytensä läpi elä- 
män. 

- Aikuinen ihminen on lapsi, joka on 
omaksunut eettiset ja moraaliset säännöt, 
Miyamoto toteaa. 

Kun Miyamoto meni Nintendolle töihin, 
hän ei välittänyt pätkääkään siitä, että kai- 
killa muilla oli musta puku, kiiltävät kengät 
ja lyhyet, hyvin kammatut hiukset. Miy- 
amoton otsatukka roikkui silmillä ja jaloissa 
hänellä oli linttaan astutut lenkkarit. Nyky- 
ään hän on jo edustuskelpoisempi. Hänellä 
on puku, valkoinen paita ja kravatti. Ken- 
gätkin ovat melko kiiltävät. Kampaus on py- 
synyt suunnilleen ennallaan, ja kädessä hä- 
nellä on kirkuvan keltainen Casio-kello, 
uusin G-Shock-malli, jonka toimintoja hän 
esittelee mielellään. Hän näyttää aivan pik- 
kupojalta painellessaan innoissaan kellon- 
sa nappeja. 


iyamoton tunnistaa siitä, että hän 
nauraa koko ajan. Välillä naurun 
tarkoitus on keventää tunnelmaa, 
sillä Miyamoto on yhä melko sul- 
keutunut ja ujo tyyppi, joten hän alkaa hel- 
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posti vitsailla tuntiessaan kaikkien katseet it- 
sessään. Mutta hän on myös ihan oikeasti 
hauska heppu, ja on sääli etten ymmärrä 
japania, sillä hänen vitsinsä latistuvat, kun 
ne kerrotaan tulkin välityksellä. 


Omat kokemuksesi toimivat inspiraation 
lähteenä, mikä tekee peleistäsi kovin hen- 
kilökohtaisia. Tuottaako se ongelmia? 

- Kaikki luova energia syntyy ihmisen 
pään sisällä, ja kaikenlainen luova toiminta 
on ihmisen sisältä lähtöisin. Tyhjyydestä ei 
synny mitään. Jokainen meistä suodattaa 
kokemuksiaan omalla persoonallisella ta- 
vallaan, mikä erottaa sen muista. 


Millä tavoin painat mieleesi saamasi uu- 
det peli-ideat? 

- En todellakaan tiedä. Kun olen saanut 
uuden pelin valmiiksi, en useinkaan tiedä, 
mistä keksin pelin perusidean. En kirjoita 
mielelläni pitkiä sepustuksia, mutta saatuani 
uuden idean yritän tehdä merkintöjä pienil- 
le lapuille joko kirjoittamalla tai piirtämällä, 
jotta en unohtaisi ideaa. 


Olet luonut yhden TV-pelien supersanka- 
reista, Marion. Millainen suhde sinulla on 
häneen? 

- Suhde... ha, ha... Aluksi Mario oli 
vain päässäni muhiva idea, joka kehittyi 
ajan myötä ja sai lopulta pääosan yhdessä 
ensimmäisistä peleistäni. Ja nyt hän on maa- 
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ilmankuulu. Mario on — ”Mario on kehittynyt ajatuksesta 
kehittynyt ajatuksesta 


lähes todelliseksi hah- — lähes todelliseksi hahmoksi, ja 
moksi, ja tuntuu siltä 
kuin olisi seurannut 


oman lapsensa varttu- = oman lapsensa varttumista.” 
mista. 


tuntuu siltä kuin olisi seurannut 


Miksi teit Mariosta niin lapsellisen näköi- 
sen? 

— En todellakaan tiedä. Marion ulkonä- 
kö johtuu pitkälti niistä teknisistä rajoituk- 
sista, joita pelin suunnittelun aikaan oli. Ja 
halusin saada Donkey Kong -peliin mahdol- 
lisimman tavallisen näköisen kaverin. Sel- 
laisen johon voi samastua. Pidin Mariota 
aluksi aikuisena, mutta hänestä tuli vuosien 
myötä lapsellisemman 
näköinen. Hän muuttui 
taas — aikuisemmaksi 
Nintendo 64 -debyytis- 
sään, Super Mario 
64:ssä. 


Uskoitko, että Mariosta 
tulisi niin suosittu? 

— Rehellisesti sa- 
nottuna en koskaan us- 
konut, että hänestä tu- 
lisi suosittu. Ensimmäi- 
nen peli julkaistiin vain 
oikealla hetkellä, min- 
kä vuoksi niin P 
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monet ihmiset kiinnostuivat siitä. 

— Pelin valmistajalla on jonkinlainen 
tuntuma siitä, tuleeko pelistä menestys vai 
ei. Mutta kun peliä on myyty yli miljoona 
kappaletta ja sen suosio vain kasvaa, ei val- 
mistaja enää pysty sanomaan, mihin kaikki 
johtaa. Siinä vaiheessa kyse on lähinnä tuu- 
rista. 

— Jos Nintendo antaa minulle enemmän 
rahaa, voin ehkä varmistaa, että tuurini kas- 
vaa. 

Miyamoton pisamainen naama on pelk- 
kää hymyä ja tulkkiakin alkaa naurattaa. 


MItä pidät siitä, kun muut yhtiöt käyttävät 
hahmojasi? Esimerkiksi kun Rare teki Don- 


”En valitettavasti ole mikään 
aamuihminen. Kaikkien Nintendo- 
ihmisten odotetaan tulevan ajoissa töihin, 
mikä ei oikein tahdo onnistua minulta. 


aivan yhtä huono. 


Teetkö paljon töitä? 

— Olen aika kova paiskimaan töitä. Mut- 
ta yritän pitää kiinni ajasta, jolloin olen lu- 
vannut olla kotona perheeni luona. Viikon- 
loput vietän useimmiten perheeni kanssa. 


Mitä teet ollessasi vapaalla? Pelaatko usein? 
— Uin paljon. Ja soitan enemmän kitaraa 
kuin pelaan pelejä. 


Tunnut olevan kovasti kiinnostunut musii- 
kista, mutta et ole Donkey Kongin jälkeen 
tehnyt pelimusiikkia. Mistä se johtuu? 

— Minulla ei valitettavasti ole enää aikaa 
tehdä pelimusiikkia, mutta teen yhteistyötä 
Nintendon parhaiden säveltäjien kanssa. Jos 
ajan takaa tietyn tyyppistä musiikkia tai tiet- 
tyä tunnetta, tuon usein sopivia levyjä töihin 
ja soitan niitä säveltäjälle, joka tekee mu- 
siikin peliini. 

— Olen oikeastaan kiinnostuneempi ää- 
niefekteistä sekä peliin tulevan musiikin la- 
jista ja temposta kuin itse melodioista. 


Monet pelivalmistajat tutkivat pelejäsi en- 
nen kuin he tekevät omiaan, ja kaikki ni- 
meävät sinut yhdeksi esikuvakseen. Miltä 
tuntuu olla näin suuressa vastuussa TV- 
pelien tulevaisuudesta? 

— Olen erittäin vastuuton ihminen. 
Miyamoto hymyilee leveäs- 
ti ja tulkki alkaa taas nau- 
raa, tällä kertaa lähes hys- 
teerisesti. Vasta kun tulkki 
on rauhoittunut, Miyamoto 
pystyy jatkamaan vastaus- 
taan kysymykseen, joka 
mielestäni oli täysin vaka- 


Toisaalta työntekijöiden odotetaan myös (va. 


lähtevän kotiin tiettyyn aikaan, minkä 
noudattamisessa olen aivan yhtä huono.” 


key Kong -pelistä Donkey Kong Countryn, 
tai kun jokin piirtäjästudio tekee sarjaku- 
vaa tai animaatiota, jossa Mario esiintyy? 

- Ajatus ei tunnu kovin mukavalta, 
mutta Raren tapauksessa en välitä asiasta. 
Sen porukka osaa hommansa, ja heidän an- 
siostaan Donkey Kongista tuli entistä 
suositumpi hahmo. 


Kuvaile tavallista päivääsi. Hyppäätkö vain 
ylös sängystä ja ajattelet, että ”tänään on 
hyvä päivä tehdä uusi peli”? 

- Ensinnäkään en koskaan hyppää ylös 
sängystä. Kun herään maanantaiaamuna, 
yritän hahmottaa jonkinlaisen kuvan siitä, 
mitä teen sen ja sitä seuraavan päivän ai- 
kana. 

- En valitettavasti ole mikään aamuih- 
minen. Kaikkien Nintendo-ihmisten odote- 
taan tulevan ajoissa töihin, mikä ei oikein 
tahdo onnistua minulta. Toisaalta työnteki- 
jöiden odotetaan myös lähtevän kotiin tiet- 
tyyn aikaan, minkä noudattamisessa olen 


- Johdan yhtiössä useam- 
paa suurta kehitysyksikköä, 
ja työ on melko vastuullis- 
ta. Ohjelmoijat riitelevät 
usein keskenään, ja välillä 
kaikki ovat sairaita stressistä. Eli tämä on 
kovaa työtä. 


Mitä mieltä olet niistä, jotka varastavat ide- 
oitasi ja käyttävät niitä omissa peleissään? 
— Monet yrittävät matkia Nintendoa, 
mutta he kopioivat vain näkemäänsä eivätkä 
pääse pintaa syvemmälle, joten lopputulos 
on erittäin tasapainoton. He eivät ilmeisesti- 
kään tiedä, miten me teemme pelejämme. 
- Olemassa olevista Mario-imitaatioita 
paras on Sonic the Hedgehog. Hahmossa on 
tyyliä, Sega onnistui antamaan sille vahvan 
persoonallisuuden. Vaikka hahmo muistut- 
taakin Mariota, sillä on silti paljon omia piir- 
teitä. Kunnioitan syvästi Sonic Teamia. 


Mikä loppujen lopuksi tekee pelistä hy- 
vän? 

- Kaikki riippuu tasapainosta. Hyvässä 
pelissä pitää olla 70 prosenttia lineaarista 
toimintaa, asioita joita pitää tehdä päästäk- 
seen pelissä eteenpäin. Loput 30 prosenttia 


on pelkästään pelaajan hoksottimien varassa. 


Lisäksi pelin tulee puhutella kaikenlaisia ih- 


misiä; nuoria ja vahoja, kokeneita pelaajia ja 
vasta-alkajia. Tämä pätee myös kehitty- 
neisiin simulaatioihin. Kaikkein vaikeinta 
on tehdä uutta osaa sarjaan, sillä ihmisen pi- 
tää pystyä pelaamaan Dragon Ouest 3:sta, 
vaikka hän ei olisi koskaan kuullutkaan Dra- 
gon Ouest -pelistä. 

— Peliä tehdessäni ei riitä, että olen sii- 
hen itse tyytyväinen, vaan minun pitää aja- 
tella pelaajien tunteita ja toivomuksia. Li- 
säksi haluan aina yllättää pelaajan. Euroop- 
palaiset taiteilijat keksivät aina uusia tapoja 
yllättää ihmisiä, jotka tulivat galleriaan kat- 
somaan heidän taulujaan. Tuollainen seikka 
on äärettömän tärkeä. 


Sinulla pitää olla hyvät suhteet ryhmässäsi 
työskenteleviin ihmisiin, jotta saat heidät 
ymmärtämään ajatuksiasi ja ideoitasi. 

— Jokaisessa projektissa on mukana pal- 
jon ihmisiä, ja koska kaikki pelit ovat riip- 
puvaisia tekijöidensä taidoista, minun pitää 
luoda tasapainoa kuhunkin kehitysyksik- 
köön. 


Kuinka suuri on esimerkiksi Zeldan teh- 
nyt ryhmä? 

- Sen tekoon osallistui 30-40 ihmistä, 
mikä on huomattavasti enemmän kuin nor- 
maalisti. Sen lisäksi teimme yhteistyötä ai- 
van erinomaisen ohjelmointifirman kanssa. 
Jos sen henkilökunta lasketaan mukaan, 
niin Ocarina of Time -pelin tekoon osallistui 
noin 120 ihmistä. 


usin Zelda-seikkailu on Shigeru Miy- 

amoton suurin ja aikaavievin pro- 

jekti tähän asti, vaikka pelin idea 

pyöri hänen päässään jo kaksitoista 
vuotta sitten. 

- Minulla on ollut sama visio aina NE- 
Sille tekemästäni Legend of Zeldasta lähtien. 
Halusin pelistä Nintendo 64:lle uuden ver- 
sion, ilman että ajautuisin liian kauaksi al- 
kuperäisestä konseptista. Mielestäni onnis- 
tuimme siinä. 

Siirtyminen 2D:stä 3D:hen ei ollut aivan yk- 
sinkertaista. 

— Vaikeinta oli saada kolmiulotteinen 
maailma toimivaksi. Ei ole aina helppo ra- 
kentaa 3D-peliä niin, että pelaaja ei turhau- 
tuisi. Ja pelin pitää myös olla hauska pelat- 
tava. Heti kun nämä ongelmat on ratkaistu, 
loppu on enemmän tai vähemmän rutiinia. 
Pitää vain kehitellä hahmot ja kirjoittaa kä- 
sikirjoitus. 


Joten esillepano on siis toimintaa tär- 
keämpi myös rooli- tai seikkailupeleissä? 
— Mielestäni jännittävä tarina ei yksis- 
tään tee pelistä hyvää. En tarkoita tällä sitä, 
että pitäisin toimintaa toisarvoisena, vaan 
sitä, että pelattavuus on kaikkein tärkein 
ominaisuus. Sehän juuri saa pelaajan aktii- 
visesti osallistumaan peliin. Toiminnalla on 
sama merkitys kuin vihollisilla tai arvoituk- 
silla pelissä. Ne lisäävät pelaajan mielen- 
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kiintoa. Jos jotain kiinnostaa vain hyvä tari- 
na, niin hänen pitäisi lukea kirja tai mennä 
elokuviin. 

— Voit tavata pelissä hahmon, josta saat 
kunnolla selvyyden vasta pelin myöhem- 
mässä vaiheessa, kun olet tehnyt jotain, mi- 


Suunnilleen näin kävi myös tehdessäni Ma- 
riota ja Zeldaa Super NESille. Vaihdan usein 
ideoita näiden sarjojen kesken. 

- Zeldan suunnittelun aikana keksimme 
jatkuvasti uusia ideoita. Lopulta niille oli 
pantava stoppi. Olisimme helposti 


voineet jatkaa konseptin kehittelyä Olemassa olevista Mario-imitaatioita 


edelleen, mutta siinä tapauksessa 
emme olisi koskaan saaneet peliä 
valmiiksi. 


kä paljastaa hänen taustansa. Tämän tyyp- 
pisiä interaktiivisia kokemuksia tarjoavat 
vain TV-pelit. 


paras on Sonic the Hedgehog. 


Hahmossa on tyyliä, Sega onnistui 


Mitä oli mielessäsi, kun aloit suunnitella 5 a 
antamaan sille vahvan persoonalli- 


Zeldan pelirakennetta? 

— Halusin tehdä jotain, joka muistuttai- 
si Super Mario 64:ää, mutta joka olisi hie- 
man todentuntuisempi. Me jopa harkitsimme 
jotain Goldeneye 007:n kaltaista peliä, ja käy- 
timmekin joitain sen piirteitä. Pohjimmil- 
taan Zelda muistuttaa kuitenkin eniten Super 
Mario 64 -peliä. 


Eikö ollut vaikea tehdä Zeldasta hittiä Su- 
per Mario 64:n jälkeen? 

- Ei oikeastaan. Super Mario 64 oli suu- 
rimmaksi osaksi minun luomustani, mutta 
nyt sain apua neljältä eri ohjaajalta. Lisäksi 
pystyin hyödyntämään Ocarina of Timen 
valmistuksessa monia ideoita, joita en ehti- 
nyt saada mukaan Super Mario 64:ään. 
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Mihin olet kaikkein tyytyväisin Zel- 
dassa? 

— Siihen, että onnistuimme luo- 
maan kokonaisen maailman pienelle 
pelikasetille. Toivottavasti Zeldan pe- 
laajille välittyy tunne, että he ovat käyneet 
Hyrule-nimisessä maassa. 


Link's Awakening -pelin ja Ocarina of Ti- 
men välillä vierähti runsaat viisi vuotta. 
Joudummeko odottamaan yhtä kauan seu- 
raavaa Zelda-peliä? 

— Kyllä. 


Mutta Linkistä ja Zeldasta kertova satu ei 
kuitenkaan pääty Ocarina of Time -peliin? 
- Ehdottomasti ei. p» 





suuden. Kunnioitan syvästi 
Sonic Teamia.” 
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”Mielestäni jännittävä tarina ei yksistään = työskentelen täysin uu- 


dessa ja erittäin mie- 


tee pelistä hyvää. En tarkoita tällä sitä, että | lenkiintoisessa projek- 


pitäisin toimintaa toisarvoisena, vaan sitä, 


tissa. Sen kehittelyyn 
menee noin kuusi 


että pelattavuus on kaikkein tärkein = kuukautta, eikä sen te- 


kemiseen tarvita ko- 


ominaisuus. Jos jotain kiinnostaa vain — vinkaan suurta tuotan- 


hyvä tarina, niin hänen pitäisi 


toryhmää. Mutta pe- 
laaja saattaa puuhas- 


lukea kirja tai mennä elokuviin.” = tella pelin parissa yli 


higeru Miyamoto on oikea mies vas- 

taamaan kysymykseen TV-pelien tu- 

levaisuudesta. Hänen käsialaansa 

ovat useimmat olemassa olevat peli- 
genret, ja nyt hän on luonut standardin siitä, 
miten kolmiulotteisia tasohyppelyitä ja seik- 
kailupelejä tehdään. 

Pocket Monsters on konsepti, joka kiin- 
nostaa Miyamotoa. Sen sijaan avainrengas- 
pelit eivät hänen mielestään tarjoa uusia 
mahdollisuuksia pelien suunnitteluun, vaik- 
ka Bandain Tamagotchi tekikin häneen suu- 
ren vaikutuksen. Ja hän torjuu nopeasti väit- 
teen, että Internet olisi TV-pelien tulevai- 
suutta. 

— Nettipelien takana oleva idea on erit- 
täin mielenkiintoinen. Olen itse asiassa kes- 
kustellut ryhmäni kanssa mahdollisuudes- 
ta tehdä verkkopohjainen Zelda-peli, jolloin 
useat ihmiset voisivat osallistua seikkailuun 
yhtä aikaa. 

-— Haaveilemme myös siitä, että jonain 
päivänä luomme verkon, josta tulee pieni 
Nintendo-maailma. Siellä pelaajat voivat 
vaihtaa itse tekemiään ratoja ja aaveautoja 
keskenään. 

Miyamoto hymyilee sen näköisenä, että 
haave saattaa hyvinkin toteutua. 


Mikä on seuraava isompi projektisi Zeldan 
jälkeen? 

— Olen vastuussa monista eri peleistä, 
mm. Super Mario RPG 2:sta. Niiden lisäksi 


vuoden. 

Kuulostaa melkein lii- 
an hyvältä ollakseen totta, mutta jos kaikki 
menee suunnitelmien mukaan, peli on pian 
todellisuutta. 

— Nintendo 64 on uskomaton konsoli, 
sillä sitä voi käyttää juttuihin, joita ei ole 
vielä edes olemassa. Zeldan kaltainen edis- 
tyksellinen pelikään ei käytä kuin 90 pro- 
senttia laitteen kapasiteetista. 


Oletko yhä vielä innostunut ja motivoitu- 
nut jatkamaan työtäsi? 

- Ihmisillä on tapana kyllästyä saman 
asian tekemiseen. Eli jos olen tehnyt pelin, 
johon olen erittäin tyytyväinen, pitää seu- 
raavan pelin olla vielä parempi, jotta voisin 
olla yhtä tyytyväinen. Tästä johtuen itselleni 
asettamat vaatimukset ovat huippukorkeat. 

Miyamoto kertoo, että Hiroshi Yamauchi 
tukee häntä kaikessa ja usuttaa häntä aina 
jatkamaan kaikkein ihmeellisimpienkin pe- 
likonseptien kehittämistä. 

Sitten Miyamoto heittää kuin ohimen- 
nen mietteen, joka on todellisuudessa hä- 
nen elämänsä motto. 

— En halua seurata trendejä. Haluan luo- 
da uusia. 

Ja sitten hän taas hymyilee. M 
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Witchblade and its 1020 T"&O Top Cow Productions, Inc. 
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MUSIIKKIPELIT 











Pelit ovat pian yhtä tärkeä osa kulttuuriamme kuin 


musiikki ja molemmat ovat alkaneet samanaikaisesti 
sulautua yhteen. Pelit ovat alkaneet integroitua 
yhteiskuntaan mm. musiikkialallakin voimakkaasti 
toimivan Sonyn ponnistelujen ansiosta. Pelialalla 
ilmenee myös luonnollista uusiutumisen tarvetta ja 
sattumalta viime aikojen innovatiivisimpia pelejä ovat 


ollee 





MUSIIKK 


usiikkipelien läpilyöntinä voi pi- 

tää Masaya Matsuran PaRappa the 

Rapper-peliä, joka oli sekä arvos- 

telu- että kaupallinen menestys ja 
erittäin omaperäinen ilmestys. PaRappa the 
Rapper ei vain tuonut musiikkia niin sano- 
aksemme katutasolle, vaan puhutteli myös 
molempia sukupuolia. Lisäksi lastenkirja- 
taiteilija Rodney Greenblatin luoma uniikki 
hahmogalleria erottui edukseen. PaRappa 
the Rapperin menestys sai monet pelival- 
mistajat kääntymään kolikon päällä ja kiin- 
nostumaan musiikkipeleistä. Uusi lajityyppi 
oli syntynyt. 

Enixin tanssipeli Bust-A-Groove on pal- 
josta velkaa PaRappa the Rapperille. Periaa- 
te on muuten sama, mutta rapmusa on vaih- 
tunut diskotanssiksi. Japanissa, erityisesti 
Tokion kaupunginosa Shibuyassa, tanssi on 
suuressa arvossa nuoren väen keskuudessa. 


siikkipeleiksi kategorisoituvat ohjelmat. 


Teksti: Martti 





Iltaisin erilaiset tanssiryhmät esiintyvät kau- 
pungin eri puolilla. Tanssi on tärkeä osa mo- 
nen nuoren identiteettiä ja nämä treenaa- 
vatkin tuntien ajan päivittäin kehittyäkseen 
entistäkin taitavimmiksi. TV truuttaa ulos 
uusia tanssi- ja laulukykyjä viliseviä ohjel- 
mia ja kuuluisuuden kaipuu on vähintään 
yhtä kiihkeää kuin Yhdysvalloissa. 

Enix tiesi kaiken tuon aloittaessaan 
Bust-A-Grooven tuotannon. He tunnistivat ti- 
lauksen tanssipelille ja tiesivät että vakiin- 
tuneella konsolilla, PlayStationilla, pystyt- 
täisiin saavuttamaan kohdeyleisö. 

Enix oli aiemmin tunnettu lähinnä roo- 
lipelien tekijänä ja sillä oli jotenkin jäykkä 
maine. Bust-A-Grooven julkaisulla pyrittiin 
ennen kaikkea muuttamaan tuo pinttynyt 
julkikuva. Avuksi tehtävään napattiin peli- 
suunnittelija Noburo Shirasu ja tuottaja Yasu- 
hito Watanabe. 
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SOIKOON! 


Molemmilla oli taitoa ja tietoa, kuinka 
luoda menestyksekäs musiikkipeli. Japani- 
lainen Avex Trax otettiin mukaan luomaan 
peliin japsipoppia, -hiphoppia, discoa ja 
street beatia. Motion Capture-firma otti yh- 
teyttä maan parhaisiin tanssijoihin ja koko 
lailla tällaisen reseptin varaan Enix rakensi 
ensimmäisen todella hyvän tanssipelin. 

Menestys Japanissa rohkaisi julkaise- 
maan pelin lännessäkin ja nähtäväksi vain 
jää, kuinka täälläpäin ollaan 





simmäisenä ehti kolikkopeli Beatmania, jos- 
sa pelaaja sai elvistellä DJ:nä. Peli toimi hy- 
vin Japanissa, jossa on kehittynyt klubi- ja 
DJ-kulttuuri: mm. DJ Koboo, DJ Muro, DJ 
Krush ja DJ Takemura ovat kansainvälisesti 
tunnettuja ihmeveikkoja, jotka taikovat yli- 
maallisia äänimattoja Technics 1200-vekot- 
timistaan ja Westax-miksereistään. Beatma- 
niassa pelaaja saa ylläpitää tahtia ja viskoa 
scratchauksiaan minne lystää. Myös tästä 

pelistä löytyy mui- 


valmiita ottamaan vastaan Dance Dance Revolution — takin musiikkityy- 


Bust-A-Grooven kaltainen pe- 
li. 


lejä kuin vain 


vaati fyysisiä house ja hiphop. 


ponnistuksia. Kaksin- — Pelin aikana tem- 


Konami on vuosien ajan jul- 


po kiihtyy ja pe- 


kaissut uraauurtavia pelejä. peli saattaa tuntua laajan täytyy vain 


Nyt 90-luvun lopulla hekin 
ovat löytäneet musiikkipeleis- 


kovemmalta kuin — Yoettaa pysyä mu- 


kana. Tietyt hou- 


tä uuden markkinaraon. En- pahinkin aerobictunti. sekuviot ovat eri- 
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MUSIIKKI SOIKOON! 


















1006 DJ BATTLE! 


NEHNTE 
GREDIT 1 


via E 





Pärjätäkseen Dance Dance Revolutionissa pelaa- 
jalla tulee olla muutakin kuin nopsat sormet. 


tyisen vaikeita ja peli vaatii pelurin kaiken 
keskittymiskyvyn olla sekoamatta pasmois- 
saan. 

Musiikin raikuessa jämeristä Bose-ka- 
jareista ruudulla pyörii samanaikaisesti in- 
teraktiivinen video: säkenöivä kuvakollaa- 
si, joka yhdessä rytmin kanssa saa aikaan 
vahvan kokonaisvaikutelman. 

Beatmania valloitti nopeasti Jaappanin 
pelihallit ja seuraava evoluution askel oli 
luonnollisesti PlayStationkäännös. Lokakuun 
lopussa peli julkaistiin erikoisvalmisteisen 
(kolikkopelin kanssa identtisen) ohjaimen 
keralla. Ja vain viikkoa myöhemmin peli 
killui maan myyntilistojen ykkösenä. 

Konamin seuraava askel on nimeltään 
Dance Dance Revolution — kolikkopeli, joka 
hallitsi Tokion pelimessuja. Perusidea on yk- 
sinkertainen, mutta peli vaatii rytmitajua ja 


J beatmania 


Han JP s!) osoittaa eurooppalaisten- 


ERLMT 1 


ASGII on erikoissuunnitellut 
ainoastaan Konamin 
Beatmaniaa tukevan 
ohjaimen. 


Japani ei ole ainoa 
paikka, jossa ihmisillä 
on rytmiä veressä. 
Codemastersin Music 


kin ymmärtävän tämän 
lajityypin päälle. 


7 r r 
MORKA Td 
09 9AL 

Pet e 


- LAY 





tanssitaitoa: kahta vasenta jalkaa ei suosi- 
tella. Tanssiaskelet esitetään suurella moni- 
torilla ja ne tulee vain toistaa. Pelaaja seisoo 
alustalla, johon upotetut neljä sensoria seu- 
raavat, että tanssiaskelet otetaan oikein. Beat- 
manian tavoin musiikkityylit vaihtelevat, 
mutta painopiste lepää hiphopissa, funkissa 
ja discossa. 

Kuten Namco Propcycle, vaatii Dance 
Dance Revolutionkin fyysisiä ponnisteluja. 
Kaksinpeli saattaa tuntua kovemmalta kuin 
pahinkin aerobictunti. 

Eikä Japani ole ainoa paikka, jossa ih- 
misillä on rytmiä veressä. Musiikkipelien 
voi vain toivoa valloittavan loputkin maail- 
masta. Codemastersin Music osoittaa eu- 
rooppalaistenkin ymmärtävän tämän laji- 
tyypin päälle. Musicissa luodaan omat tans- 
sibiitit ja -biisit. Pelin tuottaja Tim Wright on 
aiemmin tehnyt musaa Wi- 
peoutiin, Wipeout 2097:iin, 
Krazy Ivaniin ja Colony War- 
siin. Musiciin on upotettu 
3500 erilaista ääntä ja video- 
editorin keralla on mahdolli- 
suus väsätä omia musiikkivi- 
deoita. Music on erittäin oma- 
peräinen projekti, jolla ei vie- 
lä ole vastineita konsolimaa- 
ilmassa. No, Super NESsin 
Mario Paintin musiikkiosuus 
taitaa olla poikkeus. 


Musiikki tulee saamaan peli- 
kulttuurissa yhä suuremman.arvon jatkossa. 
Musiikki ympäröi meitä jokapäiväisessä elä- 
mässämme muutenkin, joten miksi tyytyä 
huonoon pelimusaan, kun osio on peleissä 
itsestään selvästi yhtä tärkeä elementti kuin 
grafiikka ja ohjattavuuskin. Hyvä merkki 
on, että pelikehittelijät ja muusikot ovat 
aloittaneet yhteistyön. Ja vielä parempi se, 
että pikku hiljaa taitavat musiikintekijät kor- 
vannevat harrastelevat pilipalipelimähnit. M 
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Bust-A-Grooven hahmot toimivat kuin 
PaRappa the Rapperissa, Enixin pelissä 
vain rap on korvattu tanssilla. 






Music on ensimmäinen puhdasveri- 
nen musiikkipeli pleikkarille. 
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Legend of Zelda: Ocarina of Time 












Kolme vuotta ensimmäisen ennakkovilautuksen jälkeen 
peli viimeinkin julkaistiin. Ja tottakai se oli niin hyvä kuin 
osasimmekin odottaa. Ellei jopa parempi. 





Panzer Dragoon Saga — 





* seikkailu 


— Resident Evil 2 


Yksi viimeisistä Saturnille 
julkaistavista peleistä on 
myös yksi Segan kaikkien 3 
aikojen parhaita roolipelejä. | O EN 
ams 


Wild Arms 


Capcom paransi pelin edellisosasta kaikilla 
osa-alueilla ja teki Resident Evil 2 -pelistä viime 
vuoden virkistävimpiä ja kiehtovimpia seikkailuja. 


Tomb Raider III 


Perinteinen ja ennalta-arvattava, mutta varsin puoleensa- 
vetävä (miksi keksiä ruutia uudelleen?). Paremmin tehty 
kuin moni muu lajityyppinsä edustaja. 


tasohyppely 


Banjo-Kazooie 


Vastustamaton Lara Croft saapui jälleen uusine 
seikkailuineen olohuoneisiin viime vuonnakin. Mutta 
seuraavan pelin täytyy jo aukoa uusiakin uria. 


Mystical Ninja starring Goemon - 


Nintendo lainasi parhaat ideansa Rarelle, 
joka tuotti yhden viime vuoden 
hienoimmista ja suurimmista 
tasohyppelypeleistä. 


Konami julkaisi ensimmäisen kunnollisen 
seikkailupelin Kuusnepalle tehden Goemonista 
ja Ebisumarusta suosittuja myös länsimaissa. 


Yoshi's Story 


Tämä peli ei nyt ollut niin vaikea selvittää, 
mutta salakentät, kauhean hirveät loppu- 
pomot ja hersyvä grafiikka estivät tehok- 

kaasti pelaamisen lopettamisen. 





< Menoa 







Coolimpi kuin Crash ja söpömpi kuin Mario. 
Namco osoitti hallitsevansa muutakin kuin 
rallihurjastelun ja mätkinnän. 


mätkintä 


Tekken 3 räiskintä 


Turok 2: Seeds of Evil 


Mikään tai kukaan ei estä (väki)vallattomia 
Tekkern-faneja pelaamasta kaikkien aikojen 
parasta kolmiulotteista kurituspeliä. 







lguana oli ensimmäisiä jotka onnistuivat uhkaamaan 
Raren Goldeneye 007 -peliä. RAM Pakin avulla Turok 
2:sta muotoutui viime vuoden siisteimpiä pelivirityksiä 


Dead or Alive 





Colony Wars: Vengeance 


Konversio ei näyttänyt lainkaan kolikkoisäl- 
tään, mutta koodaus oli yhtä taidokas. == f [I i 
Tämän lähemmäksi ei pleikkarilla Virtua - e — , SESTI E ; Yhtälö Psygnosiksen Liverpool-divisioona + futuristiset 
Fighteria pääse. i miljööt + graafiset erikoistehosteet toimi, kuten taval- 
[* : : lista, kuin tauti. Tulokseksi saatiin hyvä, ei-niin-paljon- 
originaalista-poikkeava, mutta yhtä kaikki nätti ja jän- 


Bushido Blade | ki II md misä 
G-Darius 


Hemmoteltuaan meitä kymmenkunta vuotta 

fantastisilla RPG-saagoilla Sguare yllätti 

hyperväkivaltaisella, mutta myös luovalla  WAnNINS 

mätkintälajin edustajalla. £ Kun jättikalat ilmaantuivat avaruudesta ja nuo mainiot 

miehet avaruusaluksissaan syöksyivät pareittain torju- 
maan niitä, tiesimme että Taito on tullut takaisin. 
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kilpa-ajo 


Gran Turismo 





Juuri kun näytti 

siltä ettei Sonylla 

. olisi tarpeeksi 

= osaavaa pelintekijää, 
Kazunori Yamauchi 
näytti mistä 

| kana pissii. 

, Tai jotain. 


F-Zero X 








Kaikella kunnialla Wipeout:64 - 
ja Extreme G 2 -pelejä kohtaan: 
F-Zero X oli viime vuoden 
nopeimpia ja hauskimpia 
futuristisia rallipelejä. 


Colin McRae Rally 


Tiesimme jo ennakolta, että 
Codemasters osaa väsätä hauskoja 
autopelejä, mutta viime vuonna h 





urheilu 
— 1080? Snowboarding — 


= 1080? Snowboarding'teki talviurhoilupe 


Konami ei viime vuonnakaan tarvinnut mi 
lisenssejä vaan onnistui luomaan vuoden ylivi 


— parhaanjja viihdyttävimmän joukkueurheilupelin. Kon 


— Everybody's Golf 


- Ja me kun luulimme että golfpelit 
olivat suunnattuja vain arkitodelli- 
suuteen jämähtäneille PC-pelaajille. 
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1998 oli vuosi, 
jona Nintendo 
sai valmiiksi 
maailman 
odotetuimman 
seikkailun, 

Sony teki 
kaikkien 

aikojen parhaan 
PlayStation-pelin 
ja Sega sanoutui 
irti Saturnista 
julkaisten 
Dreamcastin. 
Olemme jakaneet 
julkaistut pelit 
15 kategoriaan ja 
listanneet kolme 
suosikkiamme 
näistä jokaisesta 
luokasta. 
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palapelit. 















* kokoelmat 
= R-Types 


Monien laihojen 
vuosien jälkeen n iii E ka 
alkoivat pelikokoelmat Eo 
viimeinkin näyttää kiintoisilta. 
Irem saattoi iloksemme 
tämän täydellisen käännöksen 


sä kse — pikkuruiset 
Street Fighter Collection — SSS = — Tetris DX | 


Tetris DK -— 





Toriksen Yksikään mätkintäpl | Palkat näyttävät hieman erilaisilta ja 
värikylläinen ei ole yhtä hyvä ja klassinen musiikki on päälleliimatun 
luksusversio | tunnettu kuin oloista, mutta Tetris on aina vain yhtä 
oli aivan yhtä Street Fighter II. riippuvuutta aiheuttava... 
arina | Mutta miksi ei originaali , 
s ; ollut mukana tällä muuten 6 
silloin vuosi- ! niin loistavalla kokoelmalla? i — Wario Land II 
kymmen sitten. .  — 
Maailman täydelli- - | : 
H Lemmin OS | Hän aloitti Super Mario Land 2 -pelin 

, - : loppubossina, mutta on vuosien myötä — 
Kula World —— ads kehittynyt yhdeksi pelimaailman 

Tämä ehdoton a mielenkiintoisimmista antisankareista. 

kokoelma ilmestyi Wario Land'll oli sekä hieno 

= juuriennen | että uraauurtava. 
vammaa , vuoden loppua 
aastava ja hauska peli. ja oli ironista kyllä — - 
Kyllä nuo svenskit osaavat. Yks ks ak | = Super Ma "10 Bros. 

— viihdyttävimpiä | äi 
= Psygnosis-pelejä. | K= JA 
Bust d Move 3DX = | = 1//% Game & Watch lanseerattiin 
| | = A uudelleen avaimenperämuodossa 
ja yllättäen mukaan oli mahdutettu 

Bubista ja Bobista ei saa myös tämä nerokas Mario-peli. 
kyllikseen. Bust-a-Move 3DX | j : 
näytti melkein samanlaiselta J = - —— 
kuin pari edeltäjäänsä ja oli s == 
myös aivan yhtä hauska. 


huo- 
nolm- 
mat 

— Mortal Kombat Mythologies: Sub-Zero 






"suurimmat pettymykset 





Tämä oli vain alkua uudelle pelisarjalle tiimiltä, joka loi 


= Nagano Winter Olympics 1998 N K 







Track & Field IItalvimuodossa kuulostaa kyllä uskomattoman M ; Nl —— KXenocrazy 
lupaavalta, mutta pelihän oli Konamin kaikkien aikojen rimanalituksia. i , 


Ninja j Xenocrazy kehitettiin samana 
. vuonna kuin Colony Wars: Vengeance. 
, Samalle konsolille. 
- - Mikä on vaikeaa uskoa. 
Jälleen kerran Core yritti todistaa, että Tomb Raider ei ollut vain N mu 
onnekas vahinko. Ja jälleen kerran he epäonnistuivat pahasti. F a >. . 
i — Men in Black 


The Fifth Element | 
n Viime aikoina ovat filmilisensseihin pe- 
rustuvat pelit alkaneet näyttää todella 


Elokuva oli hyvä ja kaunis. mielenkiintoisilta. Men in Black on kui- 
Peli oli huono ja ruma.  — [—- : + — tenkin säännön vahvistava poikkeus. 


SUPER POWER 









kolikkopelit 
= Sega Rally2 


Juuri kun olimme 

aivan varmoja, ettei Sega 

pystyisi enää tekemään hyvää 

jatko-osaa hyvälle kilpa-ajopelille, 

nämä julkaisevat Sega Rally 2 -pelin. 

Nyt odotamme vain Dreamcast-käännöstä. 


Time Crisis II 


Ainoa huono puoli tässä pelissä oli, 

että siinä pystyi olemaan "vain" pelaaja. 
Namco ratkaisi ongelman 

(jos se on ongelma joillekin) 
omaperäisesti. 


- Daytona USA 2: Battle on the Edge 


Ei yhtä hieno päivitys 

kuin Sega Rally 2, eikä 

yhtä makoisa kuin ykkösosa, 
mutta tarpeeksi hyvä yhtä kaikki. 
Vaikea olla ilman. 


Parhaat 1998 


omaperäisimmät 


Game Boy Camera 


Nintendo 


Kamera muutti Game Boyn 

maailman ensimmäiseksi 
käteensopivaksi multimediakonsoliksi. 
Yksi vuoden hauskimpia lisälaitteita. 


0f 
10 f 


- Bust-A-Groove 


Enix on pitkään 
yrittänyt luoda 

jotain todella uutta 

ja viime vuonna he 

kun Bust-A-Groove 
julkaistiin, pelimaailma 
alkoi tanssia. 


Music 


Kirjoitettuaan vähemmän tunnettuja 
viisuja Wipeout-peleihin, Tim Wright 
jätti Psygnosiksen, meni Codemastersille 
ja loi oman musiikkiohjelmansa. 


— SUPER POWER 






Vuoden pelit 


NINTENDO % NINTENDO 64 


Maailman paras peli. Kaikkina aikoina. Kaikissa kate- 
gorioissa. Joka ei pidä Legend of Zelda: Ocarina of Time 
-pelistä, voi yhtä hyvin lopettaa TV-pelien pelaamisen. 





SONY $ PLAYSTATION 


Heillä ei ollut tässä genressä puoliakaan niistä saavu- 
tuksista mitä Namcolla ja Segalla, mutta siitä huolimat- 
ta Sony onnistui tuottamaan kaikkien aikojen parhaan 
autopelin kotikoneelle. Sonylla on syytäkin olla ylpeä. 


CAPCOM % PLAYSTATION 

Vaikka pelisarjan edellinen osa olikin ehjä kokonaisuus, 
Capcom onnistui parantamaan menestysreseptiä pie- 
nimpiä yksityiskohtia myöten. Resident Evil 20n heidän 
paras jatko-osansa sitten Street Fighter II -pelin. 











8661 ISONAITAA 


ROLLCAGE 


PELIKONE PlayStation 
LUONNE — Kilpa-ajo 
JULKAISIJA Psygnosis 
VALMISTAJA ———— ATD 


uturistinen kilpa-ajopeli Wipeout toi 

Psygnosikselle sen ensimmäisen suu- 
ren läpimurron konsolipelimaailmassa. Pelin 
maukas scifi-vaikutteinen grafiikka ja en- 
nenkuulumaton nopeus toivat siihen peli- 
tuntuman, jollaista ei ollut nähty aiemmin. 
Sen jälkeen sama futuristinen sävy on ollut 
läpilyövänä useimmissa Psygnosiksen me- 
nestyksissä, kuten G-Policessa ja Colony War- 
sissa. Piakkoin julkaistaan uusi kilpa-ajope- 
li, joka rakentuu samoista raaka-aineista 
kuin Wipeoutkin — vauhdista ja tulevaisuu- 
desta. 


Rollcage on brutaali peli. Ajokit, jotka kil- 
pailevat keskenään, on varustettu mahtavil- 
la pyörillä, jotka ovat korkeammat kuin itse 
ajokin runko. Peliin kuuluu myös se, että 
ajokit kääntyilevät välillä ylösalaisin ja jat- 
kavat silti kisaa kuin mitään ei olisi tapah- 
tunutkaan. Tästä Rollcage saa hyvin omin- 
takeisen pelituntuman, mutta se asettaa 
myös pelaajalle omat vaatimuksensa. Kil- 
van kuluessa ajokit usein törmäilevät toi- 
siinsa kovassa vauhdissa ja pelaajan on sil- 
loin syytä tietää miten päin putoaa takaisin 
radalle. Ensisilmäyksellä Rollcage vaikuttaa 
niin kaoottiselta peliltä, että joku saattaa ih- 
metellä pystyykö sitä lainkaan pelaamaan. 


Pelissä voi valita kuudesta ajokista. Jokai- 
sessa on omat erityiset asetusyhdistelmänsä 
mm. nopeuden ja ohjauksen suhteen. Vii- 
memainittu ominaisuus onkin pelissä todel- 
la tärkeä. Lisäksi jokaisessa ajokissa on pak- 
suja panssarilevyjä ympäri runkoa, mutta 
esteet ja vastukset radalla ovat sekä moni- 
naiset että voimalliset. Selviytymällä erilais- 
ten esteiden välitse pelaaja voi voittaa run- 
saasti aikaa. 

Rollcagen tunnelma ei 


Ratojen mutkittelun lisäksi usein ajokit 


ole kiinni pelkästä suorasta kääntyilevät radalla jopa ylösalaisin, jol- 


pelituntumasta. Mahtava 


vauhti yhdistyy adrenaliinin loin pitää todella terästää suuntavaistoan- 


eritystä lisäävään tunteeseen, 
joka syntyy mm. siitä, kun 


sa pysyäkseen selvillä siitä missä on ja 


voi rysäyttää täysillä päin minne suuntaan on menossa. 


korkean rakennuksen tuki- 

pilareita ja nähdä sen sortuvan maahan il- 
moille pöllähtävän pölypilven saattelemana. 
Ja pikku onnella rakennukset sortuvat juuri 
sopivasti takana tulevien kilpakumppanien 
niskaan. 

Grafiikka on siis lähes yhtä tärkeää pe- 
lattavuuden kannalta kuin vauhtikin, ja sii- 
hen sisältyy monenlaisia erikoistehosteita. 
Pelin ajoikkuna on asetettu sillä tavalla kes- 
kelle, että syntyy vaikutelma tunnelinäke- 
misestä. Tämä on tärkeä ja tarkoitukselli- 
nen suunnittelun yksityiskohta, jolla ADT 
on pyrkinyt kohottamaan pelin vauhdik- 


kuuden tunnetta. Muihin tehosteisiin kuuluu 
mm. pelmahtavia pölypilviä, romahtavia ra- 
kennelmia ja lukuisia aseita. Lisäksi pelaaja 
voi kytkeä päälle *sekoitustehosteen”, jonka 
ansiosta kaikesta tulee vieläkin pyörryttä- 
vämpää. 


Aseita voi poimia itselleen ajamalla pienten 
energiapilvien lävitse. Millaisen aseen saa 
haltuunsa, riippuu sattumasta, samaan ta- 
paan kuin Super Mario Kartissa. Aseita ei 
voi käyttää suoraan kilpakumppanien auto- 
jen tuhoamiseen, mutta kylläkin monella 





JOVITTOU 


Miltä mahtaisi tuntua 200 kilom 
tunnissa kiitävä monsterirekka? 
No — siltä kuin Ro/lcage. 
eksti: Mikko 
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kiehtovalla tavalla niiden hidastamiseen. Ta- 
vallisten miinojen ja ohjusten lisäksi pelissä 
on mm. pelkästään johtavaan autoon koh- 
distuvia ohjuksia, sekä aikapommeja, jotka 
pikajäädyttävät kaikki paitsi pommittajan 
itsensä muutaman sekunnin kuluttua. Mu- 
kana on onneksi myös energiakilpiä, jotka 
suojaavat kaikilta aseilta. Poimittavien eri- 
koisten joukossa on myös turbokiihdytin, 
jonka avulla voi lisätä tuntuvasti voiton- 
mahdollisuuksiansa. 


Ohjaus on perustaltaan aika yksinkertaista. 
Autoja ohjataan vain kaasutuksen, jarrujen 
ja eri suuntiin kääntyilemisen avulla, mutta 
silti Rollcagen autoja ei ole kovin helppo 
hallita. Ratojen mutkittelun lisäksi usein ajo- 
kit kääntyilevät radalla jopa ylösalaisin, jol- 
loin pitää todella terästää suuntavaistoansa 
pysyäkseen selvillä siitä missä on ja minne 
suuntaan on menossa. Tässä helpottaa se, 


että pelaaja voi koska hyvänsä painaa nap- 
pia, joka saa ajokin automaattisesti kään- 
nähtämään oikein päin ja menosuuntaansa. 
Se maksaa kuitenkin muutamia kalliita se- 
kunteja, ja ohjaajan päämääränä pitäisikin 
olla oppia hallitsemaan ajokkinsa missä 
asennossa hyvänsä niin hyvin, ettei auto- 
maattikäännöstä tarvita. 


Yksikseen Rollcagea pelaavalla on 11 rataa 
valittavanaan. Nämä jakautuvat neljään eri- 
laiseen ympäristöön, joissa on erilaiset tee- 
mat — kaikkea kauniista maaseudusta oma- 
laatuisiin tulevaisuuden näkymiin. Lisäksi 
löytyy kolme baanaa, jotka on tarkoitettu 
erityisesti kahden pelaajan kaksinkamppai- 
luja varten. Tällöin voi joko yrittää ehtiä no- 
peimmin maaliin taikka pyrkiä tönimään 
kumppaninsa ajokin ulos näitä erikoisratoja 
ympäröivään maastoon. Molemmilta kan- 
teilta Rollcege on hieman kuin futuristinen 
muunnelma Super Mario Kartista, ja aivan 
kuten siinäkin, tässä pelissä ei ole kyse pel- 
kästään nopeimmin ajamisesta. Voittami- 
seen tarvitaan lisäksi mahdollisimman lIi- 
kaisten temppujen osaamista. 

ATD vertaa mieluusti pelinsä tuntumaa 
vuoristoradalla ajamiseen. Ja se on varsin 
osuva vertaus. Rollcage on kaoottinen peli, 
jossa pelaajalla on syytä olla turvavyö tiu- 
kasti kiinnitettynä. Ja maaliskuun alussa 
saamme ensimmäisen tilaisuuden istua val- 
miin Rollcage-auton rattiin. M 


en. Ja se on varsi 
e on kaoottinen 








ruce Willis vastaan 

maailmanlopun neljä 
ratsastajaa — siinä on aihet- 
ta peliksi ja elokuvaksi. Kun 
koko homma kuorrutetaan 
tulevaisuuden aseistuksella 
ja brucemaisen rennoilla 
repliikeillä, ei lopputulos 
olekaan mikään hassumpi. 


Activision puhuu pelistä 
vauhdikkaana seikkailuna, 
mutta räiskinnästähän täs- 
sä on pohjimmiltaan kysy- 
mys. Ohjaus toimii välillä 
kuin itsestään, joten suu- 
rimmaksi tehtäväksi jää kai- 
ken liikkuvan naulaaminen 
perinteisellä tyylillä. Yksi 
pelin uutuuksista on taus- 
talla tapahtuva lataaminen 
— pelitietoja ladataan CD:ltä PlayStationin 
muistiin pelin pyöriessä. Teoriassa tällä tek- 
niikalla pystyisi toteuttamaan koko levyn 
laajuisen radan, jota voisi pelata ilman 
odotteluja tietojen latautuessa. Tällaisen 
tekniikan puuttumista on jo ehditty ihmetel- 
lä pelaajapiireissä. Ainoana rajoituksena on 
se, että dataa ei pysty lataamaan taustalla 
kovin suuria määriä — muuten pelin kulku 
häiriintyisi. Apocalypse koostuu neljästä 
varsin laajasta ja keskenään erilaisesta ra- 


GRAFIIKKA 84 
Pimeää, hyvin toteutettua sokkeloa. 


ÄÄNET 83 


Aseet jylisevät, musiikki vyöryy ja 
Bruce mylvii. 








SUPER POWER 


Activision näyttää onnistuvan hank- wowe—= 
keessaan julkaista elokuvaan perustuva 
peli ennen kuin elokuva on edes valmis. 


dasta tai maailmasta. 
Kussakin maailmassa 
on tietysti oma tuomio- 
päivän ratsastajansa, 
tuttaville Kuolema, Rut- 
to, Sota ja Nälänhätä. 
Brucen tehtävänä on 
tietenkin tehdä selvää 
jälkeä näistä ratsumie- 
histä, laseraseiden, 
sähköiskujen, granaat- 
tien, liekinheittimien ja rakettien avulla. Bo- 
nuksena pelaaja voi nauttia musiikkivide- 
oista, ainakin Smashing Pumpkins esiintyy 
pelissä. 

Elokuvapeli ilman elokuvaa on uutta, 
muttei ihmeellistä. Bruce Willis on lainannut 
äänensä ja imagonsa pelille vähän samaan 
tapaan kuin urheilijat antavat ne välineval- 
mistajien käyttöön. 

Huhut oikean Apocalypse-elokuvan tii- 
moilta liikkuvat hurjina. 


TUNTUMA 86 
Helppo hallita, kuvakulmat joskus 
kummallisia. 

HAASTE 80 


Ei mikään liian vaikea, mutta radoissa 
riittää laajuutta. 











Räiskintä 
JULKAISIJA Activision 
VALMISTAJA Neverhood 
JAKELU ————— Egmont 
MYYNNISSÄ ———— Nyt 
PELAAJIA ——————1 
PELIMUISTI Muistikortti 





MUUT KONEET 





UUTTA TEKNIIKKAA 

Smash-TV, Pitfall ja Contra — ainakin näistä pe- 
leistä on otettu vaikutteita Apocalypsen teossa. 
3D ja Bruce Willis, konsepti, jolla on vaikea mennä 
kovin syvälle metsään. Kysymys on räiskinnästä 
ja taas räiskinnästä. Ajattelemaan ei tarvitse ko- 
vin montaa kertaa pysähtyä, korkeintaan silloin, 
kun kameramies sekoilee kuvakulmissa. Uusi la- 
taustekniikka toimii onnistuneesti, sillä mitään 
pysähdyksiä ei edes huomaa. 

Apocalypse on joka tapauksessa ahdettu 
täyteen toimintaa, vaikkakin sieltä yksinkertai- 
semmasta päästä. Voimakkaita aseita, upeita eri- 
koisefektejä ja räjähdyksiä sekä Bruce Willis ään- 
telemässä eläimen lailla joka viides sekunti. 


Joonas 84 


YHTEENSÄ 
Ei mikään klassikko, mutta 
suoraa toimintaa sen 
(ja Brucen) 
ystäville. 
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oo m PLAYSTATION 
| Peruspaketti 


Sis. keskusyksikkö, alkuperäinen Sony Dual Shock - 
peliohjain, demo-CD, scart-kaapeli, virtajohto sekä 

puolen vuoden takuu! 

HUOM! 15-paikkainen muistikortti kaupan päälle! 


889,- 
v 





Palvelemme: ma-pe 9-18, la 10-14 
Www.nordicgames.fi 
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, : papat R. erikoisohjain. 
e Re-Loaded tärinäratti Toimi myös 
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Suuri samalla kanta-asiakkaaksi ja 
Nordic-paketti saat jatkossa laadukkaat 
C-P luettelomme ja lehtemme! 
Peruspaketti Sis. keskusyksikkö, peliohjain, | - Käytetyt pelit ja tarvikkeet 
scart-kaapeli, Super Mario 64 lö dät Nordic Games- 
Sis. keskusyksikkö, peliohjain, scart- ja Zelda 64 + Zelda-kalenteri | i Hor ä. Voit ti ell 
kaapeli, Super Mario 64 ja puolen sekä puolen vuoden takuu! e estä. /oit tiedust« a 
vuoden takuu! hintoja myös puhelimitse 
-10€ 5 numerosta 02-2757 600 tai 
$9.. , 4 /- 7 —) nettiosoitteestamme 
, www.nordicgames.fi 
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GAMEBOY < jat 


TO «OI Game Boy Camera 


Tässä värinäytöllä varustetussa 


Game Boy Colorissa on myös kiinteä Enää ei Game Boy ole vain pelikone! Tämän 
infrapunatunnistin, eli enää et lisälaitteen avulla voit ruveta räpsimään kuvia 
tarviste linkkikaapelia pelatessasi kavereista tai vaikkapa omasta naamastasi. Ja 
kaverin kanssa kaksinpeliä. mitään filmiä ei tarvita, sillä GB Camera on 


Osa vanhoista Game 
Boy -peleistä näkyy 
värillisenä uuden Game 
Boy Colorin näytöllä. 
Tämä on nyt MUST! 


ILI,= 


Linkkikaapeli 
Virta-adapteri 


— digitaalinen. Sen kun näpsit kuvia, tallennat ja 
tuhoat oman sensuurisi mukaan. Eikä lajittelukaan 
tuota ongelmia. Tulostus käy kätevästi GB 
Printterillä. Lisäksi voit käyttää omia henkilöitä 
koneen neljässä pelissä, jotka ovat vakiona 
laitteessa. Miltähän tuntuisi olla leffastara? 


Game Boy Printer 


Fiksu pikkuprintteri, jonka avulla voit 
tulostaa fotaamasi kuvat paperille. 
Kuvan voi muuttaa kätevästi tarraksi 
poistamalla suojapaperin. Tämä 
pattereilla toimiva laite sopii kaikkiin 
Game Boy-malleihin. 










Uusilla tuotteilla on puolen vuoden takuu. Käytettyjen ä 
tuotteiden takuuaika on 1 kuukausi. Nordic 











Games 

Toimitusmaksu on 35 mk/lähetys. Isommat paketit (esim. v "maksaa 
keskusyksiköt ja rattiohjaimet) 60 mk. Tuote: Kone: puhti postimaksun |. 
Jotkut pelit voivat olla tilapäisesti loppuunmyytyjä tai 1. 
myöhästyneitä. 9. 
Asiakkaalla on oikeus vaihtaa viallinen tuote ehjään 3. 
veloituksetta. Jos vian todetaan johtuneen käyttövirheestä tai 

töohjeiden noudattamatta jättämisestä, palautusta ei 4. 























voidä hyväksyä. 
Vaihtoehtotuote: - 
Asiakas voi halutessaan palauttaa tuotteen seitsemän Oy Nordic Games 
työpäivän kuluessa lunastuksesta ja saada tuotteen hinnan 1. Finland Ab 
takaisin. Tuotteen täytyy olla palautettaessa uutta vastaavassa 
kunnossa. 2. 
Nordic Games ei vastaa painovireistä eikä pelien julkaisua Vastauslähetys EN 
sta muutoksista. , | pimus 
Pidätämme oikeuden hinnanmuutoksiin. Nimi: : 
20003 Turku 
Osoite: 
4 Postinumero: Postitoimipaikka: 
Nouda tavara suoraan myymälästämme. Puhelimitse voit 
kätevästi varmistaa, että tuote löytyy hyllystä. Numeromme Puhelinnumero: = =— — Allekirjoitus (alle 18 v. holhoojan) 


on 02-2757 600 ja myymälämme sijaitsee osoitteessa: Super Power 1/99 
Yliopistonkatu 30, 20100 TURKU. E 
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LUONNE ———— Musiikki 
JULKAISUA ————————— Sony 
VALMISTAJA ———— Enix 
JAKELU. "2000 
MYYNNISSÄ ————— = Nyt 
PELAAJIA ——— 1-2 
PELIMUISTI Muistikortti 





MUUT KONEET 






| Tyhmiä on hauskaa! Mutta ei riitai- 
sassa nuorisotalossa, täpötäydessä esi- 
kaupunkidiskossa eikä Cafe Operassa, kun 
eläkeläisiä alkaa olla liikaa. Ja on hauskaa olla 
juhlatamineissa, kunnes ylävartalo paljaana 
vieressä tanssiva tyyppi tahrii makean yöker- 
hoasusteen hikeensä. Tai kunnes joku köm- 
pelö kimuli, jolla on liian korkeat korot, läikyt- 
tää oluttaan. Enix on tajunnut, että disko on 
parhaimmillaan kotosalla. Uusi tanssisimu- 
laattori Bust-A-Groove, joka on selvästi saa- 
nut vaikutteita PaRappa the Rapperilta, vie 
tyylilajia oikeaan suuntaan. Ja sitten askel 
taakse. Ja pyörähdys ja taputus. 


Bust-A-Groove totisesti ottaa diskodramatii- 
kan vakavasti. Monet kaksintaistelut nimittäin 


käydään samalla tavalla tanssilattialla kuin 
avaruussodassa tai beat em up -areenalla. 


Esikuvan henkilöhahmot olivat latteita 
kuin paperinuket ja mielikuvituksellisia, mutta 
tämän pelin tanssihemmot ovat muodokkaita 
ja tuntuvat todellisemmisilta. Tätä jengiä tosi- 
aan tapaa klubeissa lauantai-iltaisin. Eivätkä 
nämä kaverit notku baaritiskillä tai pöydissä. 
Tämä on juhlakansaa, joka bailaa hysteerises- 
ti aamuun asti, he ovat tanssilattian kuninkai- 
ta, moonwalkin mestareita. 

Kotona TV:n edessä saa nauttia omista 
loistavista askelistaan — sarjoista, jotka saavat 
John Travoltan näyttämään amatööriltä — il- 
man rasittavaa tupakansavupilveä ja aivan lii- 
an kovia teknorytmejä. 


Vaikka ei olisikaan käynyt balettikoulun moni- 
vuotista jazztanssilinjaa, tällä pelillä on silti 

tarjottavaa. Se koskee myös kaikkia niitä kun- 
deja, jotka hylkäävät Bust-A-Grooven tyttöjen 


touhuna, vaikka samalla naputtavat tahtia 
sormillaan ja kodin olohuoneessa kiikkuu mi- 
nidiskopallo. Pelissä on nimittäin harjoitte- 
luosio. 

Pelaaja voi valita yhden kymmenestä 
tanssijasta, joilla on kaikilla erilainen pukeutu- 
mistyyli. On silti kyseenalaista, eroavatko hei- 
dän tanssityylinsä vastaavasti kovinkaan pal- 
jon toisistaan. Seuraavaksi ilmestyy tanssilat- 
tia, joka vastaa hahmon pukua ja persoonalli- 
suutta, samoin kuin kullekin tyypille ominai- 
nen kappale. Sitten voikin aloittaa. Eikä ole 
mitään järkeä yrittää istua hiljaa paikoillaan 
ruudun edessä. Jotta pääsisi mukaan tunnel- 
maan, täytyy pelaajan eläytyä 
musiikkiin, laulaa mukana, 
hakata jalalla tahtia ja nyö- 
kyttää päätään, yks-kaks- 
kol-nel. Samalla hetkellä kun 
musiikki käynnistyy, kuvaan 
tulee mukaan myös pieni osoitin. Siitä näkee, 
mitä nappia milloinkin painamalla saa pelihah- 
monsa tanssimaan joitain tosi kuumia askelei- 
ta. Jos haluaa kunnostautua käsiliikkeillä, voi 
käydä läpi vähän monimutkaisempia yhdistel- 
miä. Kun sitten tuntee lämmitelleensä tar- 
peeksi, niin sen kun laittaa säärystimet jal- 
kaan ja antaa mennä. Patrick Swayze pitä- 
köön varansa. 

Valittavana on viisi naista ja viisi miestä. 
Salaperäinen eläimeksi pukeutunut hahmo il- 
maantuu pelin edetessä, jos jalkatyö on hoi- 
dettu huolella. Tanssijat luonut yritys on aiem- 
min tuottanut lähinnä mainoksia, ja hauskoin- 
ta on että kaikki kymmenen hahmoa tosi- 
asiassa ovat töissä kyseisessä firmassa. Ja- 
miroguai-tyylin Heat, joka on vallan omaa 
luokkaansa mutta silti cool, Shorty joka pa- 
nostaa tekniikkaan ja Pinky, joka keskittyy niin 





Tump-tump-tump. Diskotahdit virtaavat TV:stä, valo välkkyy ja askelkuviot 
luistavat kuin rasvattu. Bust-A-Groove ottaa tosissaan kilpailun kaikilla 
perjantai-iltojen ylikansoitetuilla tanssilattioilla. 


Bust-A- 


kovasti harppomaan oikeaan suuntaan että 
hänellä täytyy olla äärimmäisen keskittynyt il- 
me koko pelin ajan. Mukana on tietysti myös 
jätkä, joka luulee omistavansa koko tanssilat- 
tian, ja tyttö joka tanssii kaikkea muuta kuin 
hyvin. Valitse omasi ja aloita tanssitaistelu. 


Musiikin virratessa mittarista näkee, onko 
oma suoritus täysin ala-arvoinen, sijoittuuko 
se jonnekin Spice Girls -tasolle vai ovatko ke- 
hon liikkeet hyvin hallinnassa. Vastustajan 
kanssa tanssitaan samanaikaisesti lyhyitä 
hetkiä lukuunottamatta, jolloin saa yksintans- 
sissa mahdollisuuden edetä pelissä. 

Pelissä on vain kymmenen eri kappalet- 
ta, jotka kaikki on tehty tarkoitusta varten. 
Niinpä tanssittavana on diskojytkettä, house- 
hysteriaa, hip hop -rytmejä, slovari ja niin 
edelleen. Tahdissa pysyminen on milloin hel- 
pompaa, milloin vaikeampaa. Kun sitten on 
haastanut ja voittanut kaikki tanssidiivat, saa 
mahdollisuuden nähdä kaikki onnistuneet as- 
kelkuvionsa jälkikäteen. Mutta siihen peli vali- 
tettavasti päättyy. Se tarjoaa siis hieman 
enemmän kuin Spice World ja kestää hieman 
kauemmin kuin PaRappa the Rapper, mutta 
jotenkin pelistä jäi kaipaamaan enemmän. 


SUPER POWER 









DISCODRAMATIIKKAA 

Bust-A-Groove on mielenkiintoinen haastaja. 
Genre tuntuu uudenlaiselta ja grafiikka on onnistu- 
nutta. Henkilöhahmot on luonnollisesti tehty Motion 
Capturella, eikä niiden tanssiminen näytä ollenkaan 
jäykältä eikä mekaaniselta. Valitettavasti peli-idea on 
niin yksinkertainen, että siihen kyllästyy nopeasti. 
Musiikki ei täytä tehtäväänsä, eikä omaa tanssimis- 
taan ehdi juurikaan nähdä, koska jatkuvasti joutuu 
tarkkailemaan, mikä yhdistelmä täytyy näppäillä seu- 
raavaksi. Vaikeimmista tempuista selvitäkseen täytyy 
olla valmiina tekemään useita asioita samanaikaises- 
ti hetkenä minä hyvänsä. 

Mutta Bust-A-Groove on hauska peli, joka eroaa 
massasta. Ja se totisesti ottaa diskodramatiikan va- 
kavasti. Nimittäin monet kaksintaistelut käydään sa- 
malla tavalla tanssilattialla kuin avaruussodassa tai 
beat 'em up -areenalla. 

Loviisa 84 


GRAFIIKKA 88 


Coolit pelihahmot ja diskomiljööt saavat 
maailman mustenemaan silmissä. 


ÄÄNET 79 


Nimikkoraita muistuttaa Graafia, muut kappa- 
leet eivät tosiaan ole mitään hittejä. Sääli, ettei 
musiikin suhteen ole nähty enempää vaivaa. 





SUPER POWER 





Mitä useampia nappiyhdis- 
telmiä onnistuu tekemään, 
sitä spektaakkelimaisem- 
paa on hahmojen tanssi. 


ENIX IRROTTELEE 

Yhtiö, joka joskus perusti RPG-genren, on viettänyt 
hiljaiseloa viime vuodet. Tätä Enix kirjaimellisesti 
yrittää muuttaa Bust-A-Groovella. Ja ensimmäistä 
kertaa vuosiin yhtiö onnistuu vakuuttamaan minut 
siitä, että se osaa tehdä muutakin kuin roolipelejä. 
Bust-A-Groove on nimittäin hauska. Se loppuu hiu- 
kan liian pikaisesti ja on hiukan liian helppo, kunhan 
osaa pysyä tahdissa ja samalla muistaa kunkin 
napin paikan PlayStation-ohjaimessa. Mutta vaikka 
olen selvittänyt pelin useita kertoja, minulle tuottaa 
edelleenkin vaikeuksia pysytellä pois tanssilattialta. 
Ja lakata hyräilemästä tunnussäveltä. 


Topi 83 


TUNTUMA 86 


Helppo nakki, jos on rytmitajua tai jos osaa 
laskea neljään. 


HAASTE 76 


Sääli, ettei juuri tarvitse tehdä muuta kuin 
laskea tahdissa. Ja että ratoja on vain 12. 





Kamera ottaa lähikuvaan yhden kilpailijoista, joka pääsee 


näyttämään kuinka jalalla pannaan koreasti. 





YHTEENSÄ 
Kestävyys samaa luokkaa 
kuin stroboskoopilla. 
Toisin sanoen 
melko lyhyt. 














VNVAVLLIVISAL 


NOILVISAVIA 
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LUONNE ——— Räiskintä 
JULKAISIJA Acclaim 
VALMISTAJA ——— Iguana 
JAKELU 

MYYNNISSÄ —— Nyt 
PELAAJA —1-4 
PELIMUISTI Muistikortti 





MUUT KONEET 


Vuoden kovin räiskintäpeli on saapunut kaupunkiin. 
Turok 2: Seeds of Evil on raju yhdistelmä räjähtävää 
toimintaa, pelottavia hirviöitä sekä 

päätähuimaavia käänteitä. 


= 1001! 20 





: ntiaani nimeltä Turok on lyhyessä ajassa 
noussut rääsyistä rikkauteen. Puolitunte- 
maton amerikkalainen sarjakuvahahmo on 
nyt kaikkien huulilla; kiitos tästä kuuluu 
Acclaimille ja Iguanalle. Kun sarjan ensim- 
mäinen peli julkaistiin maaliskuussa 1997, 
dinosaurustenmetsästäjä Turok oli varsin 
tuntematon tuttavuus suurelle yleisölle. Tu- 
rok: Dinosaur Hunter löi itsensä läpi kuiten- 
kin ennätysajassa, eikä sille räiskintänä ve- 
dä vertoja kuin korkeintaan Goldeneye 
007. Turok 2 on jälleen huima edistysaskel. 
Pohjimmiltaan Turok 2: Seeds of Evil muis- 
tuttaa toki edeltäjäänsä monin tavoin. Oh- 
jaustuntuma on otettu suoraan edellisestä 
jaksosta, bonuksena pelaaja voi kuitenkin 
valita Goldeneye 007:stä tutun ohjausta- 
van. 

Aseissakin on jotain tuttua, kuten 
myös monissa vihollisissa. Valitukset kui- 
tenkin sikseen, sillä pelissä on enemmän 
kuin tarpeeksi uusiakin piirteitä. Iguana on 
hylännyt viidakon toimintaympäristönä ja 
keskittyy sen sijaan valtaviin halleihin ja 





maanalaisiin tukikohtiin. Tietyllä tavalla vii- 
dakko oli varsin hyvä ja omaperäinen toi- 
mintaympäristö, nyt peliä voi verrata mo- 
niin samanlaisissa tunneleissa toimiviin pe- 
leihin. Yllätykset toimivat tunneleissa hyvin, 
sillä kulman takaa voi koska tahansa hypä- 
tä eteen adrenaliinit kattoon nostattava vi- 
hollinen. Peli muistuttaa pelottavuudes- 
saan paljonkin Resident Eviliä. Pienellä 
tarkkaavaisuudella nuo yllättävimmätkin 
käänteet pystyy kuitenkin ennustamaan — 
joskus kannattaa vain pysähtyä kuuntele- 
maan hirviöiden hengitysääniä. 

Käytävät ovat pimeitä ja luotaantyön- 
täviä. Taskulamppu ja hätäraketit ovatkin 
käteviä lisävarusteita. Oikeassa paikassa 
ammuttu valoraketti voi hyvinkin pelastaa 
pelaajan hengen. 


Turokin aseet voidaan jakaa kolmeen ryh- 
mään: kätevät, hauskat sekä yliampuvat. 
Käytettäviin kuuluvat pistooli, kivääri sekä 
granaatinheitin. Tällä perusaseistuksella 
pärjää varsin pitkälle. Hauskat aseet taas 





ovat useimmiten mauttomia, yliampuvat — 
no, ne ovat yksinkertaisesti liian tehokkaita. 
Pari asetta kaipaa kuitenkin lähempää tar- 
kastelua, sillä ne vaikuttavat koko pelityy- 
pin toimintaan. Tek Bow mahdollistaa vi- 
hollisten teilaamisen hyvinkin kaukaa. Kii- 
karitähtäimen avulla nuolen voi suunnata 
kohti vihollista ja antaa viuhua. Nuolia on 
kahdenlaisia: räjähtäviä sekä tavallisia. Rä- 
jähtävät nuolet tekevät selvää vihollisesta 
kertajysäyksellä, varsin näyttävästi. Tavalli- 
set nuolet toimivat tavalla, jota harvoin nä- 
kee peleissä — nuolet jäävät kiinni viholli- 
seen täsmälleen siihen kohtaan, mihin ne 
on ammuttukin. Ohi ammutut nuolet voi 
myös poimia uusiokäyttöön, tulevia tarpei- 
ta varten. 

Hyvin toteutetuista aseista puhuttaes- 
sa liekinheitintä on vaikea ohittaa. Vaikkei 
polttoainetta riitäkään kovin pitkiin kärven- 
nyshetkiin, saa kyseisellä työkalulla paljon 
kaaosta aikaan. Kun hirviölauman sytyttää 
palamaan, ryhtyvät ne juoksentelemaan 
ympäriinsä liekehtien. Hienona yksityiskoh- 


SUPER POWER 


tana mainittakoon, että tuli sammuu, kun 
vesi tulee vastaan. 

Aseet ovat siis hyvin toteutettuja, niis- 
tä löytyy vielä paljon muitakin hienouksia. 


Turok 2: Seeds of Evil pitää sisällään paljon 
enemmän kuin edeltäjänsä. Pyhät totemit 
pitää pelastaa, samoin eksyneet lapset. 
Jokaisella tasolla pitää noudattaa tiettyä 
tarkkaan määriteltyä tehtävää. Pelissä ei 
siis pärjää pelkästään räiskimällä päättö- 
mästi, ajatukset on syytä pitää kasassa. 
Vaikka pääpaino tässä pelissä onkin ultra- 
väkivallassa, on Iguana yrittänyt tarjota 
myös jotain muuta pelaajille. Turokin viholii- 
set ovat myöskin sen verran pahoja, että 
jonkinlainen oikeutus tällä räiskinnälle on 
olemassa. Tarkoitushan on, että pelin lap- 
set voisivat kasvaa rauhallisessa ympäris- 
tössä... 

Radat voittavat kuitenkin moraalin täs- 
sä pelissä, sillä niissä on yksityiskohtien li- 
säksi myös kokonaissuunnittelu kunnossa. 
Valoefektit, liikkuvat tiet ja polut sekä pala- 


SUPER POWER 





VNVAVLLIVISIAL 








vat talot ovat vain esimerkkejä ratojen hie- 
nouksista. Viholliset näyttävät samoin hur- 
jilta, loppubossit ovat komeita ja Alien-tun- 
nelmaiset käytävät tuovat lisää plussaa pe- 
liin. 

Nintendon muistipäivitys tuo peliin vie- 
lä lisäannoksen grafiikan hienouksia. 


Viimeisenä niittinä Iguana esittelee uusim- 
man uutuuden: Multi Player Mode. Jopa 
neljän pelaajan on mahdollista pelata sa- 
manaikaisesti. Tämä nelinpeli on todella tu- 
tustumisen arvoinen, siihen liittyvine valin- 
toineen ja suunnitteluineen. Hyvin suunni- 
teltua ja toteutettua väkivaltaviihdettä. 
Martti 


Tapahtumaympäristöt ovat laajempia ja yksityiskohtaisempia kuin ykkö- 
sessä. Jälki on N64:n RAM-päivityksellä vieläkin siistimpää, lähes 3D-kiih- 
dytetyn Pentium-koneen tasolla. 









t9 OdNEININ 


Käytävät 
ovat 
pimeitä ja 
luotaantyöntäviä. 
Taskulamppu 
ja 

— hätäraketit 
ovatkin 
käteviä 

lisävarusteita. 

Oikeassa 
paikassa 
ammuttu 

valoraketti 

voi hyvinkin 
pelastaa 

pelaajan hengen. 
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Turokin aseet voidaan jakaa kolmeen ryhmään: 


VÄKIVALTAA 
Nykyisessä yhteiskunnassa väkivallasta pitäminen 
tarkoittaa samaa kuin olisi latvasta laho. 
Tosielämässä väkivalta ei ratkaise mitään ongelmia. 
Turok 2: Seeds of Evil onkin siksi — tai siitä huoli- 
matta - harvinaisen hyvä peli. Hyvin toteutetulla 
pelillä ei ole mitään tekemistä todellisuuden kanssa. 
Tästä pelistä tekee hyvän sen nopeus, perinpohjai- 
nen suunnittelu sekä yksityiskohdat. Kavereita vas- 
taan pelaaminen on myös hauskaa, samoin niiden 
voittaminen. 

Turok 2 pesee monet muut yrittäjät tällä saralla 
mennen tullen. 


Martti 93 


GRAFIIKKA 93 
Viimeisteltyä, yksityiskohtaista grafiikkaa. 


ÄÄNET 88 


Melodiat vähän tylsiä, mutta efektit purevat. 


lemaan ympäriinsä liekehtien. 


VAIKUTTAVAA JÄLKEÄ 

Räiskintä on varmasti yksinkertaisin pelityyppi, mitä 
maa päällään kantaa. Kysymyshän on siitä, että 
juoksennellaan ympäriinsä ja ammutaan lähes kaik- 
kea, mikä liikkuu. Pelivalmistajien onkin mietittävä 
aina tosissaan uusia jippoja tämänkaltaisiin peleihin, 
jotta mielenkiinto pysyisi yllä. Iguana on valinnut 
yksityiskohtaisuuden ja raakuuden erottautumiskei- 
noikseen. 

Tässä pelissä Iguana oikeastaan määritellyt 
sanaa raakuus uudelleen. Peli tyydyttää varmasti 
kovaksikeitetymmänkin Guake-fanin tarpeet, mitä 
tulee räiskintään ja sen tuloksiin. Viholliset käyttäy- 
tyvät sanalla sanoen älykkäästi, eivätkä vain antau- 


TUNTUMA 93 
Ohjaus toimii, ei kummallisuuksia. 


HAASTE 92 


Tiukkoja ratoja, monen pelaajan moodi 
täydentää pelin. 





kätevät, hauskat sekä yliampuvat. 


du teurastettavaksi. Pelin ympäristö on siis varsin 
toimiva. Eroja ensimmäiseen Turokiin saa kuitenkin 
hakea, sillä peliympäristö muistuttaa edeltäjää, 
samoin seikkailun juoni on yhtä viihdyttävä. Pelissä 
on vähän taidonnäytteen makua, mutta onneksi se ei 
vähennä pelin viihdyttävyyttä. 

Pelin parissa on hauskaa, joten en valita. 


Mikko 92 


YHTEENSÄ 
Tiukkaa, kovaksi- 
keitettyä vääntöä 
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ivan kuten van- 

ha mustavalkoi- 
nen filmi voi olla klas- 
sikko, on alkuperäi- 
nen Tetris aina Tetris. 
Mutta nyt Tetris DX 
on tullut Game Boy 
Colorille ja toisin kuin 
elokuvat, jotka luulta- 
vasti ovat parhaim- 
millaan alkuperäis- 
muodossaan, palikoi- 
ta on paljon haus- 


kempi yhdistellä ruusunpunaisina, vihreinä, si- 


nisinä, oransseina ja punaisina. Jos Tetris 
DXää pelaa tavallisella Game Boylla tai 
Pocket-mallilla, peli näyttää suunnilleen sa- 
malta kuin entinen Tetris. 


Tetris DX:ää on mahdollista pelata neljällä eri 
tavalla. Maraton on niistä perinteisin: siinä 
aloitetaan nollanopeudesta ja pyritään jatka- 
maan loputtomiin. Musiikki yltyy sitä kiivaam- 
maksi ja stressaavammaksi, mitä korkeam- 
maksi rakennelma kasvaa. Mitä kauemmin 
peli jatkuu, sitä nopeammin palaset putoavat. 
Lopulta pelaaja istuu jäykistyneenä, hiki otsal- 
la helmeillen ja painelee nappuloita kuumei- 
sesti, melkein kiroten ääneen sitä, ettei oikea 
palikka koskaan tule oikeaan aikaan. 

Eniten pisteitä tulee, kun saa mahdolli- 
simman monta riviä katoamaan samanaikai- 
sesti. Maksimi on neljä riviä kerralla. Raken- 
nelmassa ei saisi olla yhtään koloa, jotta pis- 
temäärä nousisi huippuunsa viimeisen palan 
loksahtaessa paikoilleen. Loogisella ja no- 





Selkeämpi ja väreissä. Jos ei ala hetkeen 
pelata, pieni tauko-ohjelma käynnistyy. 






Tetris perustuu yksinkertaiseen mutta 
nerokkaaseen ideaan. Peli ei ole väreissä 
parempi, mutta sitä on hauskempi pelata. 


Tetris DX 





pealla ajattelulla voi jatkaa peliä ikuisuuksiin, 
mutta koska elimistöön virtaa valtavasti ad- 
renaliinia aivan kuten oikeassa maratonjuok- 
sussa, on parin tunnin kiivaan pelituokion jäl- 
keen melkoisen uuvuksissa. 


Jos haluaa lisää haastetta mutta vähemmän 
stressiä, voi pelata Ultraa, jossa yritetään ke- 
rätä mahdollisimman paljon pisteitä neljässä 
minuutissa. 40 Lines -pelityypissä yritetään 
kasata 40 riviä mahdollisimman nopeasti. Vii- 
meinen ja melkeinpä mukavin tapa pelata on 
otella konetta vastaan. Periaate on sama kuin 
silloin, kun kaksi pelaajaa kytkee Game Boyn- 
sa yhteen linkkikaapelilla, mikä on myös mah- 
dollista vaikkei molemmilla olisikaan samaa 
Game Boy -mallia. Tässä pelityypissä haaste- 
taan oman konsolin prosessori. Tärkeintä on 
olla nopea ja kasata kekoa korkeaksi. Nimit- 
täin joka kerta, kun pelaaja pääsee eroon ri- 
veistä, ne ilmaantuvat tietokoneen kuvitteelli- 


Nerokasta. 


LUONNE Pulmapeli 
JULKAISIJA Nintendo 
VALMISTAJA Nintendo 
JAKELU —— Bergsala 
MYYNNISSÄ — Nyt 
PELAAUA ————— 1-2 


MUUT KONEET 





selle ruudulle — ja päinvastoin. Jos saa katoa- 
maan neljä riviä kerralla, voittaa-melko pian 
yllätystaktiikalla. 


Tästä Tetriksen luksusmallista jää epäilemättä 
kaipaamaan tuttua venäläistä sävelmää, joka 
on nyt vaihtunut yksinkertaisiin syntsarallei- 
hin. Pelin värikkyyttä olisi myös voinut hyö- 
dyntää enemmän. Sellainen pelimuoto olisi ol- 
lut hieno, jossa olisi voinut esimerkiksi yhdis- 
tellä palkkeja muodon sijasta värin perusteel- 
la. Nyt peli on juuri sitä, mihin sen nimi viittaa: 
luksusversio. Ja luksushan on, kuten monet 
tietävät, usein liikaa. 


YLEVÄ TUNNE 
Tetris DX:ää Game Boy Colorilla pelatessa tulee yle- 
vämpi olo kuin pelatessa aikuperäistä tavallisella se- 
mentinharmaalla ja kömpelöllä koneelia. Sitä voisi 
verrata luisteluun jäätyneellä järvellä puiston teko- 
jäälammikon sijaan, tai itsepoimittuihin mansikoihin 
ostettujen rinnalla. Toisin sanoen: käytännössä eroa 
ei ole, pelihän on yhä sama. Mutta tunnelma on eri- 
lainen. 

Loviisa 95 






Tetris on väreissä entistä 
hauskempi. 





Venäläisen soundtrackin tilalla on kappaleita, 


jotka ovat huonompia kuin halpoihin synte- 
tisaattoreihin ohjelmoidut pätkät. 
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Jokin uusi pelityyppi olisi ollut mukava. 


PELIMUISTN ——————— Muisti 
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LUONNE Roolipeli 
JULKAISIJA Nintendo 
VALMISTAJA — Nintendo (EAD) 
JAKELU ———— Bergsala 
MYYNNISSÄ ———— Nyt 
PELAAUA 11 
PELIMUISTI —— Sisäinen muisti 


MUUT KONEET 





i eti kun pelikasetti on laitettu konee- 
seen, lähtee lyhyt alkufilmi pyörimään. 
Hyrulen vihreillä niityillä kuuluu hevosten 
kavioiden kopina. Sitten näkyviin tulee 
Link, ratsastaen hevosellaan. Ze/da-fanien 
tulee olemaan vaikeata sammuttaa peli- 
konsoliaan, ennen kuin peli on pelattu läpi. 
Linkin herätessä pienessä puumökissään 
Kokiri-kylässä alkaa maailman odotetuin 
seikkailu. Kylä toimii pelaajan esikouluna - 
ohjaimien opettelu käy kätevästi ja turvalli- 
sesti muiden kyläläisten opastaessa ja an- 
taessa vinkkejä. Ocarina of Time on poh- 
jimmiltaan kuten Super Mario 64. Linkin 
ohjaaminen kolmiulotteisessa Hyrulessa on 
samanlaista kuin Marion ohjaaminen prin- 
sessan linnassa. Toki Ocarina 
of Time on monipuolisempi 
tässäkin suhteessa. 

A-napilla on useita eri teh- 


Legend of 


Uuden ohjausjärjestelmän 
avulla on helppo keskittyä 












Maailma joutui melkoisen myrskyn valtaan, kun Legend of Zelda jul- 


kaistiin NES-konsolille. Kohti kaikki tunsivat keitä Link, Zelda ja 


Ganon olivat - samaan hengenvetoon peliä kehuttiin maailman par- 


haaksi. Sama toistui A Link to the Past-pelin kohdalla, konsolina 
Super NES. Odotukset uusinta Ocarina of Time-peliä kohtaan ovat 


olleet suuret. 


jaukseen. Kameraan on ohjelmoitu oletus- 
perspektiivi, mutta Z-napista tuota voi siir- 
tää Linkin taakse missä tahansa kohtaa pe- 
liä. Nappia käytetään myös vihollisten koh- 
taamiseen — Z-nappia painamalla Link 
kääntyy siten, että vihollinen on aina suo- 
raan hänen edessään. Tässä tilassa voi- 
daan käyttää A-nappia erikoishyökkäyksiin 
sekä R-nappia Linkin suojaamiseen. 


Uusi ohjausjärjestelmä toimii mainiosti. Sen 
avulla on helppoa keskittyä yksityiskohtiin 
ja taisteluun, kadottamatta kuitenkaan 
paikkaansa kolmiulotteisessa ympäristös- 
sä. 

Ohjauksen opettelun jälkeen onkin 
ryhdyttävä ratko- 
maan ensimmäistä 
suurta tehtävää. 
Linkin tehtävän on 


täviä. Kun Link lähestyy jotakin yksityiskohtiin ja löytää kolme tai- 
tai jotakuta, voi A-nappia käyt- taisteluun, kadottamatta ka-amulettia, jotka 
tää esineiden vaihtamiseen, 5 4 E sijaitsevat pelin 
keskusteluun tai lukemiseen - = Kuitenkaan paikkaansa 

aivan lähestyttävästä kohtees-— kolmiulotteisessa 

ta riippuen. B-napista voi viu ympäristössä. 


huttaa miekkaa, minkä käyttäy- 
tyminen riippuu painallusker- 
roista. Neljää C-nappia käytetään myös 
paljon pelin aikana. Yhdellä Link pystyy 
kuuntelemaan Navin ohjeita tai katsella 
ympäriinsä Hyrulea. Kolmella muulla C-na- 
pilla hän pystyy käyttämään mukaan pa- 
kattuja työkaluja ja esineitä. 

Z-nappi tuo parhaimman lisään oh- 


kolmella ensimmäisellä tasolla. Näitä kol- 
mea amulettia käytetään myöhemmin Lin- 
kin lähettämiseen seitsemän vuotta ajassa 
eteenpäin. 


Radat ovat tässä pelissä kokonaisvaltaisia 
maailmoja, joissa pitää osata ajatella ja 
päätellä oikein. Ajattelematta pelissä ei 
pärjää, eikä Link ratsasta loppubosseihin. 
Aikaisemmista peleistä tuttua on sekin, et- 
tä radat ovat eräänlaisia sokkeloita monine 
käytävine ja huoneineen. Suuren eron te- 
kee kuitenkin kolmiulotteisuus, jonka an- 
siosta useimmat tehtävät ovat myös vai- 
keampia ratkaista kuin edellisessä versios- 
sa. Pelissä on paljon enemmän mahdolli- 
suuksia selvitä erilaisista ongelmista ja teh- 
tävistä. Jokainen uusi huone on erilainen ja 
niin ovat myös etenemiskeinot. Peli tuntuu- 
kin suuremmalta kuin osiensa - ratojen ja 
tehtävien —- summa, peli pysyy pitkään elä- 
myksellisenä ja vaihtelevana. 

Useimmat hirviöistä ovat tuttuja jo 





SUPER POWER 








edellisistä Zelda- 
peleistä. Yksi pelin 
hauskuuksista onkin 
siinä, miten nämä 
vanhat hahmot on siir- 
retty kolmiulotteiseen 
maailmaan. Useim- 
mat ovat kokeneet 
melkoisia muutok- 
sia. Octorokin pistä- 
minen päiviltä ei 
onnistu enää enti- 
sin keinoin, miekalla huitaisemalla — eri- 
koistemppuja tarvitaan melkoinen tukku 
ennen kuin osa hirviöistä pääsee päiviltä. 
Ensimmäisetkin Linkin kohtaamat hah- 
mot vaikuttavat tutuilta. Gohmasta on tullut 
valtava hirviö, joka hakee vertaistaan. Jätti- 
mäinen Dodongo King taas saa kenen ta- 
hansa tuntemaan itsensä pieneksi. 


Pelistä löytyy useita animaatiojaksoja, jotka 
tuovat aina jotain uutta pelaamiseen. Vii- 
meksimainittu Dodongo King tulee tutuksi 
yhdessä tällaisessa animaatiossa, joka voi- 
si olla suoraan Godzilla-elokuvasta. 

Musiikki on tehty samalla hyvällä 
maulla kuin itse pelikin, ja se täyttää hyvin 
tehtävänsä. Musiikin käyttö 
on hallittua ja toimivaa, riip- 
puen muun muassa vuoro- 
kaudenajasta sekä kulloises- 
takin tapahtumasta. Öisin 
musiikki on tummempaa ja 
pelottavampaa, päivisin taas 
kuullaan enemmän valoisia 
sävyjä. Jotkut äänistä ovat 
selvästi peräisin edeltäjistä, mutta on pelis- 
sä paljon uusiakin melodioita. 

Expansion Pakin omistajat voivat 
yleensä nauttia vieläkin korkeatasoisem- 
mista grafiikoista. Vaikkei Ocarina of Time 
hyödynnäkään tätä uusinta tekniikkaa, ve- 
tävät sen grafiikat vertoja muille peleille. 
Polygonit ja tekstuurit sulautuvat yhteen ta- 
valla, joka saa pelaajan unohtamaan istu- 
vansa tv-pelin ääressä. 


SUPER POWER 








Kolmannen ulottuvuuden 


Kun kolme amulettia on kasassa 

ja okariina löytynyt, matka jatkuu Ajan 
Temppeliin. Siellä tapahtuukin jotain odot- 
tamatonta: Link huomaa olevansa paitsi 
vanhempi, myös aivan uudenlaisessa maa- 
ilmassa. Samalla pelaajakin tajuaa, miten 
vähän pelistä on tähän mennessä tullut pe- 
lattua. Vasta nyt Link pystyy ratsastamaan 
hevosellaan ja käyttämään kaikkia niitä 
aseita, sillä aikaisemmin hän oli liian pieni. 
Otettuaan muutaman askeleen uudessa 
Hyrulessa, Link huomaa ettei kyseessä 
enää olekaan sama onnellinen maailma 
vaan pikemminkin painajainen. Viholliset 
ovat paljon taitavampia verrattuna Linkin 
lapsuuteen, kaiken lisäksi kylmä tuuli pu- 
haltaa yli Hyrulen niittyjen. Zeldan valkoi- 
sesta linnasta on tullut valtava musta torni, 
joka raapii taivasta. Mustan tornin luona 
odottaa Ganon, jonka luokse Link pääsee 
vain löytämällä |o- 
put kuusi kadoksis- 
sa olevaa amulet- 
tia. Paras konsoli- 
peli, mitä koskaan 
on nähty. 


Mikko 


myötä 


pelin kaikki ominaisuudet 


pääsevät 
oikeuksiinsa. 


MESTARITEOS 
Tämän pelin arvosteleminen ei ole mikään helppo 
tehtävä, vaikka pisteistä niin voisikin päätellä. Luotin 
jo alusta alkaen Shigeru Miyamoton taitoihin ja tiesin 
pelistä tulevan mestariteoksen. En olisi tyytynyt 
vähempään, joten onneksi peli lunasti kaikki siihen 
asetetut odotukset. 

Kaikki on täydellistä ensimmäisestä askeleesta 


kasvanut sitten 
viime näkemän, 





Vanhat ystävätkin ovat vanhentuneet 
Linkin mukana. 





Dodongo on 


mutta ei voi 
vieläkään 
vastustaa 
pommien 
syömistä. 


lähtien. Grafiikka, äänet ja pelattavuus muodostavat 
kokonaisuuden, jolle ei vedä vertoja mikään muu 
peli. Nintendo on säilyttänyt pelissä klassisen Zelda- 
asetelman, vaikka peli olisi ollut mahtava ilman sitä- 
kin. Suuri askel kolmiulotteiseen maailmaan ei ole 
muuttanut Hyrulea, päinvastoin: vasta nyt pelin kaik- 
ki ominaisuudet pääsevät oikeuksiinsa. Tästä pelistä 
on vaikea kenenkään olla pitämättä, kyseessä on 
pelitaivaan kirkkain kiintotähti. 






Mikko 100 
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TÄYDELLINEN 

Shigeru Miyamoton ensimmäisestä käynnistä 
Nintendon pääjohtajan luona on kohta 20 vuotta. 
Sen jälkeen miehen vaikutus on ollut nähtävis- 
sä kaikkialla tv-pelien maailmassa. Miljoonat 
ja taas miljoonat ihmiset ovat kohdanneet 
uusia mielikuvitusmaailmoita tämän miehen 
ansiosta. Kuitenkin se täydellinen peli on 
antanut odottaa itseään kaikki nämä vuo- 
det. 

Legend of Zelda: Ocarina of Time 
nimittäin on täydellinen tv-peli, ainakin 
verrattuna nykyisiin ja kuviteltavissa oleviin 
lähitulevaisuuden peleihin. Pelin perus- 
asetelmaa ei tekniikan nopeinkaan kehitys AX 
pysty rapauttamaan — hieno tarina yhdis- ( 
tettynä upeaan toteutukseen takaa sen, 
että peliä pelataan ja kehutaan vielä vuosienkin 
päästä. 

Dekupuun ja lapsien kylän, Kokirin, tarina 
on jännittävä ja kiehtova. Hyvien roolipelien 
tavoin alku on hitaanlainen, lämmittelevä. Kylä 
lähiympäristöineen tulee hyvin tutuksi ensim- 
mäisen tunnin aikana. Miyamoton peräänkuulut- 
tama tunnelma käy hyvin selville heti ensimmäises- 
tä sekunnista lähtien. 












*miksi? — kunhan 
hauskaa riittää. 
Ocarina of Time 
on selvästi eri- 
lainen peli täs- 
säkin suhteessa 
ja se teki ainakin 
minuun lähtemättö- 
män vaikutuksen. 
Peli on täynnä toinen tois- 
taan komeampia maisemia ja 
Peli jatkuu kohti riippusilta, joka johtaa pois kauniimpia hetkiä, kuumei- 
kylästä kohti suurta maailmaa. Puolivälissä matkaa E sista taisteluista puhumat- 
kamerakulma muuttuu ja pelaajan näkee Linkin hah- takaan. Kymmenen tuntia 





F 
5 


si S 


mon etäältä. Saria, Linkin paras ystävätär seisoo myöhemmin seison Ajan Temppelin RDS E i POM aesae! 
i NIS PW it e. ti d Ganonin maailmassa maasto linnan ulkopuolella ei ole mikään mieltäylentävä 
hänen takanaan. Tunnelma on kaihoisa, sillä Saria ei luona ja tajuan, että viiden vuoden näky. Zombit ovat pelottaneet kaikki iloiset ihmiset pois. 
tahdo Linkin lähtevän — tietäen kuitenkin samalla, odotus on palkittu — Ocarina of Time 
että näin on pakko tapahtua. on paljon muutakin kuin vain maailman 
Useimmissa tv-peleissä ei ajatella kysymystä paras konsolipeli. Topi 100 tt N R X 


s 


H 


Linkin ja Ganonin 
katseiden kohdatessa 
juoksevat kylmät väreet 
pitkin selkää. 
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Hyvien 
roolipelien 
tavoin 
alku on 
hitaanlainen, 
lämmittelevä. 
Kylä 
lähiympäristöineen 
tulee 
hyvin tutuksi 
ensimmäisen 
tunnin 
aikana. 


GRAFIIKKA 100 TUNTUMA 100 
Hyrule on laajempi ja kauniimpi kuin kos- Uusi ohjausjärjestelmä hyödyntää kaikki 

kaan. Parasta Nintendo 64-grafiikkaa. analogisen ohjauksen mahdollisuudet. 
ÄÄNET 100 HAASTE 100 
Koji Kondo on ylittänyt itsensä säveltäjänä, Pelaajan on käytettävä sekä taitojaan että 
täyteläiset ääniefektitkin ovat vaikuttavia. mielikuvitustaan. Tutkittavaa riittää äärettömästi. 





Linkillä ei vielä olemitään aavistusta siitä, 
mikä häntä odottaa Ajan Temppelissä. 








YHTEENSÄ 
Kaikkien aikojen 
paras peli. 
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LUONNE ———— Seikkailu 
JULKAISIJA —————————— Eidos 
VALMISTAJA ————— Coic 
JAKELU ————— Toptronics 
MYYNNISSÄ ———— Nyi 


PELAAJA "1 
PELIMUISTI Muistikortti 
MUUT KONEET 








Adventures of Lara Croft 





un CD-levy hurisee boksissaan ja to- 

dellisuudesta on enää lyhyt latausmat- 
ka fantasian maailmaan, sydän alkaa lyödä 
nopeammin ja keho valmistautuu koitok- 
seen. Lihakset jännittyvät, silmät pälyilevät 
varjoihin, korvat kuulostelevat rapinaa tai 
muita merkkejä lähestyvästä vaarasta ja 
kädet ohjaavat ensimmäisiä askelia oudos- 
sa maailmassa. 

Vähitellen pelaaja muuttuu Lara Crof- 
tiksi, sankarittareksi, joka saa aran mamik- 
sen sukeltamaan vedenalaisiin käytäviin, 
koheltajan hiipimään sulavasti viidakossa ja 
levottoman sielun keskittymään nöyränä 
tuntikausia. 

Peli muuttaa hetkessä olohuoneen 
aarniometsäksi ja aivot työskentelevät yli- 
kierroksilla. TR3:ssa pitää nimittäin huo- 
mioida jokainen pienikin yksityiskohta. 
Muuten pulmat eivät ratkea, palapeli ei 
hahmotu eikä pelissä pääse eteenpäin. 


Pelatessa huomaa heti, että Core on anta- 
nut kolmosessa uuden grafiikkamoottorin 
kaikki resurssit rohkean ja seikkailunhalui- 
sen sankarittarensa käyttöön. Lara Croft ei 
ole läheskään niin kulmikas kuin aikaisem- 
min, vartaloon on tullut lisää pehmeitä lin- 
joja. Ympäristöt puolestaan ovat entistä to- 
dellisemman tuntuisia. Osa kunniasta 





menee keinoälylle ja yksityiskoh- 
dille, kuten jalanjäljet, joita Lara 
jättää kulkiessaan pehmeässä tai 
märässä maastossa. Ilmettä pa- 
rantaa erityisesti väri- ja valosovi- 
tukset sekä uusi tasorakenne. 
Puiden lehvistö ei ole pelkkää vihreätä 
massaa, vaan lehdet pystyy lähes laske- 
maan yksitellen, ja vesi välkkyy erilaisina 
vivahteina, kuten se luultavasti tekee oi- 





Resoluutiota on nostettu ja ääniefektejä lisätty. 








Lara tuskin olisi itse tyytynyt tähän osioon vaan olettanut 
jotain suurempaa seikkailua. Meille arkisen kokemuspiirin 
vangeille tämä on korvike paremman puutteessa, ehkä 
joillekin jopa vastaus rukouksiin. 


kean sademetsän lähteissä. 

Laran toimintamalliin on rakennettu li- 
sää variaatioita. Nyt Lara pystyy välttä- 
mään aivotärähdyksen väistösukelluksella, 
ryömimään nelinkontin ahtaisiin tunneleihin 
ja kapeisiin aukkoihin sekä tekemään uh- 
karohkeita benjihyppyjä liaaneilla rotkojen 
yli. Perinteinen käynti on edelleen yhtä su- 
lavaa, samoin kuin varovainen hiipiminen ja 
atleettinen kiipeily. Samoin on tallella klas- 
sinen nanosekunnissa tapahtuva 
käännös, jolla Lara kohtaa viholli- 
sen silmästä silmään. Käytettä- 
vissä on myös maastoon sopivia 
ajoneuvoja. Mikäpä sopisi pa- 
remmin jokimatkailuun kuin ka- 
jakki? 


Avarat tasot tarjoavat enemmän 
pysäkkejä kuin maailmanympäri- 
matka, ja niiden monimuotoiseen 
ilmeeseen sisältyy tietenkin vaih- 
televa viholliskirjo ja monenlaista 
puuhastelua. 

Lara saa esim. loikkia Lontoon 
kattojen yllä sekä ryömiä Thame- 
sin alla kulkevissa 
pimeissä ja kos- 
teissa tunneleis- 
sa. Hän kohtaa 
maahan syöksy- 
neen lentokoneen 
henkiin jäänyttä 
miehistöä ja jou- 
tuu vangiksi jääty- 
ään työstämään 
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Laran liikehdintä on kehittynyt, mutta etusijalla del- 
leen hyppiminen ja ampuminen. 


pakosuunnitelmaa yhdessä 
toisten vankien kanssa. 

Seikkailu käynnistyy In- 
tiassa, missä Lara tutkii vii- 
dakon kätkemiä temppeli- 
raunioita, ja hän taittaa 
matkaa myös Ganges-virralla. Hän saa kii- 
vetä Mount Everestin korkuisiin pilvenpiir- 
retkikohteita ovat kuuma autiomaa, jäätävä 
Antarktis sekä uskomaton Area 51, jonka 
värinät tuovat mieleen hurjimmat X-Files- 
jaksot. 


Aikaisemmin Laran hahmossa, täydessä 
varustuksessa, minireppu selässä ja pis- 
tooli kummassakin kädessä, pystyi räiski- 
mään vapaasti kaikkea vastaan tulevaa. 
Käpälämäkeen lähtivät niin kuolaavat do- 
bermannit kuin karjuvat leijonatkin, kun La- 
ra veti kivääristään liikkuvat taakse. Tällä 
kertaa pitää ajatella kaksi kertaa, ennen 
kuin lasettaa menemään. 

Jokainen vastaantulija ei ole välttämät- 
tä pahalla asialla, vaikkaputkahtaisikin yl- 
lättäen tulilinjalle. Ihmiset saattavat kertoa 
salaisuuksia ja eläimet opastaa salaovelle 
tai lääkitsevän annoksen luo. Eli älä hyök- 
kää, ellei sinua uhata. 


Lukija lienee jo oivaltanut, että Tomb Rai- 
der III ei sisällä mitään järisyttäviä yllätyk- 


GRAFIIKKA 92 


Siistiä, realistista ja yksityiskohtaisempaa 
jälkeä kuin edeltäjänsä. 


ÄÄNET 86 


Lara artikuloi seksittömästi ja persoonat- 
tomasti, mutta lähestyvä vihollinen kuuluu 
hyvin. 





Metal Gear Solid 
on tartuttanut jo euroop- 
palaisetkin pelintekijät. 


siä. Se on kelpo jatko-osa, vaik- 
ka rakenne on paikoin turhankin 
arvattava. Eniten pistää silmään 
se, että Core ei varsinaisesti saa 
aikaan uutta, vaan laajentaa vain 


entistä realistisimmiksi. 


vanhaa reseptiä. 
Mahtaa idea olla 
loppuun kaluttu, kun 
ensimmäisen pelin eväitä syödään näin nä- 
kyvästi. Pelin elinikä tuskin kasvaa, vaikka 
Eidos pukkaakin pelin yhteyteen Lara-pai- 
taa, pyyhettä ja kalenteria. 


LUU VETÄVÄN KÄTEEN 
Ei ollut sattuma, että Tomb Raider III ilmestyi jou- 
luksi. Eikä myöskään se, että vuoden 1999 lop- 
puun ajoitettu peli ilmestyi vuotta aikaisemmin. 
Adventures of Lara Croft on siinä määrin laadu- 
kas ja tarpeeksi päivitetty versio, että se hyväk- 
sytään tällaisenakin. Siitä puuttuu kuitenkin jän- 
nite, joka sisältyy automaattisesti uuteen peliin, ja 
jota siltä odotetaan. Eikä fiilis ole läheskään 
samaa luokkaa kuin ensimmäisessä seikkailussa. 
Pelikonsepti on kärsinyt lievän inflaation jo 
monien kopioidenkin takia. 

No, täytynee odotella työn alla olevaa ver- 
siota, joka kuulemma on vallan mullistava. 


Loviisa 90 


TUNTUMA 91 


Nyt Lara ryömii, keikkuu liaaneissa ja 
väistelee! 


HAASTE 92 


Suuri peli, jossa on pulmia, seikkailua ja 
kaksintaisteluita. 


Yksityiskohdat on hierottu 


Lara mm. jättää jalanjäljet 
märkään ja pehmeään maastoon. Väreissä ja 
valaistusolosuhteissa on E 
lisää nyansseja ja taso- 

rakennetta on paranneltu. 








JÄNNITTÄVÄ KUITENKIN 

Joko tehdään peli ja vastataan siitä, tai sitten ei 
tehdä. Coren variantti, ilmoittaa että Eidos pakotti 
tekemään Tomb Raider IItn, on kyseenalainen. 
Varsinkin kun mitään hävettävää ei ole. Totta kai 
Laran kolmas seikkailu muistuttaa kahta 
edellistä, mutta se on myös yhtä 
mukaansatempaava. Edellisten osioiden 
makupalat ovat tallella ja jopa lievästi 
maukkaampina. Peli ei tarjoa mitään 
uutta ja mullistavaa, mutta uutena Lara- 
seikkailuna se puolustaa hyvin paik- 
kaansa. 


Topi 90 








YHTEENSÄ 
Ei jatko-osan tarvitse 
olla ihan näin 
arvattava. 
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NINTENDO 64 









LUONNE —— Toiminta 
JULKAISIJA ———— Gremlin 
VALMISTAJA —— DMA 
JAKELU 

MYYNNISSÄ —— Nyt 
PELAAJIA 11 
PELIMUISTI — Sisäinen muisti 


MUUT KONEET 


n hienoa, että DMA edelleen pyrkii te- 

kemään valtavirrasta poikkeavaa ka- 
maa. Tietyt projektit, kuten esim. Grand 
Theft Auto, ovat jopa menneet överiksi, 
mutta niiden omaperäisyyttä ei kiistäne ku- 
kaan. DMA:n verstaalla tiedetään, että hyvä 


Peli, jota DMA on hieronut N64:n syntymästä asti, on vihdoin IT li Ko ph aasit Un 
valluksia. Yhtiöllä onkin trendintekijän mai- 
valmis. "Raadonkorjuussa” pelaajan nokkeluutta testaavat ne. 


le sei Body Harvest yhdistää erilaisia ele- 
nälkäiset alienit ja stressaavat tehtävät. menttejä persoonallisella tavalla. Pelissä on 
aineksia vanhoista B-filmeistä, räiskin- 
täklassikoista ja roolipe leistä. Tapahtumat 
on sijoitettu menneeseen, nykyisyyteen ja 
tulevaisuuteen. Sukkuloinnin avainsana on 
aikamatkailu. 

Kaukana avaruudessa asustelevat il- 
keät ja aina nälkäiset monsterit alkavat hi- 
moita ihmislihaa. Oliot tunkeutuvat Maahan 
ja alkavat mässäillä. Maan väestöpohja hu- 
penee silmissä, mutta pieni joukko tutkijoi- 
ta kehittää geneettisesti paranneltuja soti- 
laita, jotka käyvät vastahyökkäykseen. yksi 
sankareista lähetetään 20-luvun Kreikkaan 
pysäyttämään invaasio. 

Pelaaja astuu remmiin juuri Kreikassa. 
Klassinen Nintendo 64 -usva leijuu kaik- 
kialla ja häiritsee vähän tähtäystä, mutta ei 
ole mikään ylipääsemätön este. Toiminta- 
moodi käynnistyy jo ensimmäisellä pelimi- 
nuutilla, kun avaruushyväkkäät 





DMA:n materialisoituvat ja paikalliset 
taall. asukkaat pakenevat paniikis- 
verstaalla sa. Tehtävänä on suojella ihmi- 


tiedetään, että siä; peli on pelattu, jos 25 kap- 


hyvä pelituntuma paletta päätyy avaruusahmatin 
mahaan. Eli pelaajan pitää am- 


eI synny pua niin pirusti. 

apinoimalla 
toisten oivalluksia. >0d/"farvest on laaja ja aikaa 
vievä peli. Jalkamiehenä ei val- 
taville tasoille ole mitään asiaa. 
Onneksi erilaisia ajoneuvoja on runsaasti 
tyrkyllä. Valikoimaan kuuluu mm. henkilö- 
autoja, rekkoja, optimistijollia, panssarivau- 
nuja ja hävittäjälentokoneita. Kulkupelit 
8. V - < - ovat etenemisen kannalta välttämättömiä, 
Lähikontakti viholliseen voi olla tappava. ja niitä on osattava myös käyttää, mikäli 





SUPER POWER 








lyijylounasta. 


haluaa päästä lähellekään komeettaa, jolla 
avaruusörkit asuvat. Lisäksi ajoneuvot tar- 
joavat eloonjäämisen kannalta tarpeellista 
panssarisuojaa. 

Vihollinen hyökkää kaikista mahdolli- 
sista vinkkeleistä. Niiden liikehdintää on 
jatkuvasti seurattava tutkalla, jolla myös 
tarkkaillaan sitä, että paikallinen väestö ei 
päädy örkkien lounaspöytään. jos tunkeili- 
jat saavat ruokailla vapaasti, ne muuttuvat 
entistä vaikeammin voitettaviksi. 

Tasorakenteeseen kuuluu myös aliteh- 
täviä. Kyseeseen saattaa tulla tulipalon 
sammutus, salapoliisityö tai tietyn kaupun- 
gin puolustus. Osa tehtävistä on lapsellisen 
helppoja, osa infernaalisen vaikeita. 


Suttuinen grafiikka on turhan vieraannutta- 
va efekti, eikä kontrollikaan aina toimi ku- 
ten pitäisi. Tämä ei ole pelkästään Body 
Harvestin ongelma, eikä välttämättä sitä- 
kään N64:een tottuneille. Peli on kuitenkin 
kokonaisuutena varsin laadukas tekele ja 
pesee mennen tullen halvat kloonit, puoli- 
jauhoiset rallipelit ja hölmöt tasohyppelyt. 
Jos ei muuta, niin ainakin Body Harvest 
tarjoaa hyvän rupeaman mielenkiintoista 
mättöä. 


KIINNOSTAVA 

Body Harvestissa miellyttää moni seikka, mutta 
siinä on myös kökköjä piirteitä. Teknisesti ja ulko- 
näöllisesti köyhä grafiikka on pakkopullaa, jota 
pitää haukkua edes muodon vuoksi. Toinen asia 
mikä jaksaa jurppia, on köyhä äänimaailma. Siinä 


Mukavat monsterit, mutta alihankintatyönä 
teetetystä graafisesta asusta ei taaskaan 
anneta laatusertifikaattia. 


Tunnelmallista musaa, mutta tunkkaisia 
efektejä. 


SUPER POWER 


Lentokone on aina paikallaan, kun örkeille tarjoillaan tukevaa 


olisi todella kehittämisen varaa. 

Hyvää sen sijaan on 
dynaaminen ja omaperäinen 
esillepano sekä laajat vaihtoeh- 
tomoodit. Musiikki on tehok- 
kaan mystistä ja pitää tunnelman oikeassa 
vireessä. Juoni toimii ja sekoittaa hyvin elokuval- 
lisia aineksia Terminaattorista, Twilight Zonesta 
sekä Starship Troopersista. 

Body Harvest ei ole joka pojan peli, ja sitä 
kannattaakin kokeilla ennen kuin luopuu rahois- 
taan. Puutteineenkin varsin addiktoiva, sanoisin. 


Martti 83 


PISTEET DMA:LLE 

Olen kumartanut tätä skottifirmaa siitä asti, kun 
se räjäytti tajuntani Lemmings-pelillä. Kaikki 
yhtiön nimikkeet eivät kuulu suosikkeihini, mutta 
peli-ideat ovat aina olleet mielenkiintoisia ja 
ennen kaikkea tuoreita. 

Body Harvest sai ensi-illan jo vuonna 1995, 
Nintendo Space Worldissa. Valitettavasti grafiikka 
on edelleen yhtä suttuista ja epäselvää. Muuten 
pelissä on potkua ja ideaa. Jokainen ajoneuvo, 
vihollinen sekä tehtävä on harkittu ja läpeensä 
työstetty. Pulmatiikkaa saisi olla minuun makuuni 
enemmän. Eikä Turok 2:n kaltainen huippugrafiik- 
ka pahaa tekisi. 


Topi 84 


Monimuotoinen esillepano tehokkaan kont- 
rollin kustannuksella. 


Omaperäinen, tyylikäs ja kiinnostava peli, 
johon on saatu se jokin. 

















Nopeita autoja, kimurantteja pulmia ja tulista toimintaa. 


Uskalias projekti, 
jossa aineksia vaikka 
uuden genren 
pohjaksi. 
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LUONNE ——— Seikkailu 
JULKAISIJA GT Interactive 
VALMISTAJA N-Space 
JAKELU 

MYYNNISSÄ —————— Nyt 
PELAAUA ——————f1 
PELIMUISTI Muistikortti 


MUUT KONEET 








uke Nukem pippuroi jälleen Maan ul- 

kopuolisia otuksia tunnistamattomiksi, 
tällä kertaa kautta koko maailmanhistorian. 
Selviytyäkseen menestyksellä kaikista ali- 
eneista eri aikakausilla ja pelastaakseen siten 
Maan, pitää Duken löytää sopivia apuväli- 
neitä. Kyseeseen tulee kaikenlaista kiiltävä- 
pintaisista aseista jalometalleihin, joilla saa 
aikakoneen käyntiin. 

Pääasiassa Duken kohtaamat alienit 
ovat ilkeitä LARD-sikoja, jotka mieluusti il- 
maantuvat joukkioittain ja raskaasti aseis- 
tettuina. Mutta pelissä on myös muita vihu- 
laisia, sekä uusia että vanhoja tuttavuuksia. 


Duke Nukem: Time To Kill luopuu koetel- 
lusta subjektiivisesta näkökulmasta Tomb 
Raider -tyylisemmän lähestymistavan hy- 
väksi. Yhtymäkohdat Laran seikkailuihin 


GRAFIIKKA 80 


Melko hienoja historiallisia ympäristöjä. 
Muttei kovin maukkaita. 


ÄÄNET 78 


Riittävästi teräviä repliikkejä. 








tuntuvat vä- 
lillä ilmeisil- 
tä, mutta ne ä 
eivät lopulta ole niin kummoisia, että peli 
niiden takia muuttuisi miksikään. 
Grafiikka on sujuvaa, ei loisteliasta, 
mutta selkeästi hyvän tuntuista. Äänellisesti 
on kyse tavalliseen tapaan enimmäkseen 
Duken kommenteista ja hänethän jo tunne- 
taan hyvin aiemmista yhteyksistä. 
Heikointa pelissä on valitettavasti sen 
ohjaus, joka rehellisesti sanoen tuntuu ai- 
ka hataralta. Mutta onneksi tällaisen pelin 
pointti ei ole ohjauksen tarkkuudessa. Duke 
Nukem: Time To Kill on peli, jota pitäisi pe- 
lata, jos tykkää väkivaltaisista toimintafil- 
meistä, kovista tyypeistä, seksikkäistä nai- 


sista ja tietynlaisesta vinksahtaneesta huu- ' 


morista. 


TUNTUMA 70 


Ei maailman paras pelinhallinta, 
mutta ainakin hyvän tuntuinen. 


HAASTE 81 


Erilainen, muttei niin kestävä 
kuin edeltäjänsä. 


ke Nukem: 
Time To Kill 


Duke Nukem on palannut, 
ja tällä kertaa hän on näkyvillä koko ajan. 





DUKE PUREE 
MINUUN 

Olen aina tykännyt väkival- 
taisista peleistä. Ja olen aina 
myös pitänyt Duke Nukem 
3D:stä, sen erikoisen huumorin ja väkivallan takia. 
Näin huolimatta siitä, että se on puhtaan pelillises- 
ti kaukana lajityypin parhaista nimikkeistä. Myös- 
kään Time To Killissä pelinhallinta ei tee isompaa 
vaikutusta, vaikka mielestäni tämä puoli onkin sel- 
västi parantunut. Eniten minuun vetoaa pelin tyyli, 
hiukan samaan tapaan kuin Bruce Willisin Die Hard 
-elokuvissa tai Bruce Campbellin Evil Dead -trilo- 
giassa. Duke Nukem on sankari, joka on sivisty- 
neen välinpitämätön ja äärimmäisen itsevarma ja 
hän sekä ammuskelee että heittelee kommentteja 
tuon tuostakin. Se, että hänellä lisäksi on silmää vä- 
häpukeiselle naiskauneudelle, ei ole minulle mi- 
kään miinus sekään. Duke Nukem on yksinkertai- 
sesti siisti tyyppi, jota minä arvostan. 


John 80 


YHTEENSÄ 


Vain niille, jotka 
tykkäävät väki- 
vallasta ja 

DN-huumorista. 
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Tomb Raiderin esiinmarssin 


jälkeen pelimarkkinoilla ei 


mikään ole ollut entisensä. 
Monet ovat yrittäneet jäljitellä 
Coren menestyskonseptia, 
mutta useimmat ovat 
epäonnistuneet. Kuinka kävi 
Psygnosiksen ranskalaisen 
kehittelytiimin? 


OD TT. on jotakin erikoista. Se ei 

ole paras koskaan tehty seik- 
kailupeli, mutta siinä on tunnelmaa. Jo esitte- 
lyjaksosta huomaa, että Psygnosis on nähnyt 
vaivaa löytääkseen uusia näkökulmia ja vält- 
tyäkseen juuttumasta käytettyihin kehyksiin. 
ODT:ssa taikuus ja nykyaika sekoittuvat mieli- 
kuvituksekkaalla tavalla, suunnilleen samalla 
tapaa kuin Sguaren roolipeleissä. Mutta näitä 
aineksia ei ole vain joissakin osioissa, vaan ne 
antavat leimansa koko pelille. Tunnelmassa ei 
siis ole kerrassaan mitään vikaa, mutta itse 
peli onkin sitten vallan toinen juttu. 


Suurimmat ja tärkeimmät puutteet ovat peli- 
moottorissa ja ohjauksessa. Jo ensimmäisis- 
sä tasoissa käy ilmi, että ODT on melkoista 
hutilointia. Psygnosis olisi hyvin voinut viivyt- 
tää julkaisua hieman korjatakseen suurimmat 
virheensä. Heti alussa on rutosti tasanteita, 
joilta on helppo suistua alas ja menettää elä- 
mä siinä sivussa, vain sen vuoksi ettei ohjaus 
suju niin kuin sen pitäisi. Siinä turhautuu ja vi- 
hastuu, mutta silti ODT onnistuu houkuttele- 
maan pelaajan jatkamaan eteenpäin pimeillä 
käytävillä. 

Onneksi Psygnosis on onnistunut teke- 
mään pelistä kutakuinkin vaihtelevan ja kaikki 
taikaloitsut, aseet ja pelihahmot todella lisää- 
vät seikkailun tuntua. 

Siltikin ODT on pelkkä keskivertainen 
seikkailupeli. Ensinnäkin sen vuoksi, että to- 
teutus on mennyt pieleen. Harmittaa joutua 


GRAFIIKKA 78 


Psygnosiksen Ranskan osasto olisi voinut 
työstää pelimoottoria enemmän. 


ÄÄNET 84 


Parasta pelissä. Hyvää ja mukaansatempaa- 
vaa musiikkia. 
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sanomaan se, 
mutta niin asia 
vain on. Kenties voimme asettaa toivomme 
jatko-osaan, jossa suuret puutteet olisi korjat- 
tu. Tai ehkäpä Psygnosis parantaa pelatta- 
vuutta jo ensi vuonna julkaistavassa Ninten- 
do-versiossa. Siinä tapauksessa ODT epäile- 
mättä kipuaa hyvän matkaa arvoasteikossa. 


SÄÄLI 
Harmillista, että ODT:sta tuli sellainen kuin tuli. Olin 
tosiaan toivonut että Psygnosis, joka yleensä on ollut 


suhteellisen huolellinen ohjauksen ja kontrollin suh- 
teen, olisi selvittänyt puoli vuotta sitten beta-versios- 
sa olleet ongelmat. Pidän pelin ympäristöstä ja juo- 
nesta, mutta ODT:n pelaaminen käy pitkän päälle lii- 
an turhauttavaksi. Ei edes analoginen ohjaus paran- 
tanut kontrollia, ja tajusin että tässä on kysymys hu- 
tiloiden tehdystä työstä. Kaikki pelinvalmistajat tietä- 
vät, kuinka tärkeää tarkka ohjaus on. Ilman kunnol- 
lista kontrollia koko peli on pilalla, vaikka siinä kuin- 
ka olisi kiintoisa juoni ja uusia näkökulmia. 


Martti 74 
TUNTUMA 70 
Tökkivä ohjaus turhauttaa. 
HAASTE 79 


Kärsivällisyyttä vaaditaan, koska kontrolli on 
kaikkea muuta kuin täydellinen. 





LUONNE 
JULKAISIJA 
VALMISTAJA 
JAKELU 
MYYNNISSÄ 
PELAAJIA 
PELIMUISTI 


MUUT KONEET 





Seikkailu 
Psygnosis 
Psygnosis 

C2000 

— Nyt 

1 
Muistikortti 
Nintendo 64 





YHTEENSÄ 
Ihan kunnollinen seikkailupeli, 
jossa on pari melkoista 

puutetta. 











VNVAVLLVISIL 


NOILVISAVIA 


53 


TESTATTAVANA 


PLAYSTATION 


54 











LUONNE — Urheilu 
JULKAISIJA Electronic Arts 
VALMISTAJA EA Sports 
JAKELU —— EA Nordic 
MYYNNISSÄ —— Nyt 
PELAAJA 1-2 
PELIMUISTI Muistikortti 


MUUT KONEET Nintendo 64 





Electronic Arts on julkaissut taas korispelin. 


Voiko siinä olla mitään uutta? 





Vs vuoden julkaisu Electronic Art- 
sin korissarjassa oli pettymys lajin 
faneille siitä huolimatta, että se oli oikein 
hyvä peli. Suurelta osin syynä oli se, ettei 
pelissä ollut paljoakaan uutta. 

Siinä mielessä oli jännittävää nähdä, 
millainen NBA Live 99 on. Tosiasiassa 
Electronic Artsin olisi pitänyt julkaista tä- 
mä peli jo viime vuonna. Siihen on tehty 
kaikki ne hienosäädöt, jotka hyvä urheilu- 
peli tarvitsee ollakseen parempi kuin van- 
ha versio. Grafiikka on todella siistiä, vä- 
lillä tuntuu siltä kuin oikeasti olisi hallissa 
peliä katsomassa. Äänet ovat lähes täy- 
dellisiä, mutta niissähän Electronic Arts 
on aina ollut parhaimmillaan. Kuuluttajat 
todella hallitsevat pelin. Lisäksi matsien 
taustamusiikiksi on valittavana koko 
joukko erilaisia biisejä, joista osa on jopa 
parasta laatua. Pelissä on myös hyviä äänie- 
fektejä, jotka sopivat kuin nakutettu NBA-ot- 
teluun urheiluhallissa. 


Melkein kaikki huippupelaajat ovat luonnolli- 
sesti mukana. Poissaolollaan loistaa perintei- 
sesti vanha hapannaama ja monimiljonääri 
Jordan. Kuka hän oikein luulee olevansa? Ja 
kuinka hyvä roolihahmo kaikille tuhansille 
NBA Livea pelaaville lapsille ja nuorille hän 
kuvittelee olevansa? Paljon hauskempaa on 
nähdä, miten aidon sankarin Dennis Rodma- 
nin hiustenväri vaihtuu matsista toiseen. 


GRAFIIKKA G 
Nyt alkaa jo näyttää joltakin. Jälleen. 


ÄÄNET 91 


Yksi niistä syistä, joiden takia NBA Live 99 
on hirvittävän hyvä. 








NBA LIVE '99 


Pelitunnelmansa kannalta NBA Live 99 ei yllä 
samaan huippuluokkaan kuin NBA Fastbreak 
'98 ja NBA Courtside. Toisaalta ero on niin ka- 
pea, ettei sillä ole juurikaan merkitystä. 
Kaiken kaikkiaan on kuitenkin ilo todeta, että 
Electronic Arts kuuluu yhä todella hyvien ur- 
heilupelien luojien eliittiin. Se ennustaa hyvää, 
2000-luvulle. 


TUNTUMA 90 
Tuntuma sen kun paranee. 


HAASTE 87 


Muhkeasta NBA-pokaalista joutuu 
maksamaan verta, hikeä ja kyyneliä. 














EA TAAS MUKANA MENOSSA 

Kun pelasin mennävuoden NBA Live -painosta, jou- 
duin pettymään. Se oli epäilemättä valtavan hyvä pe- 
li, mutta tuntui lähinnä vuoden 1997 version kopiolta. 
Niinpä viime vuoden NBA-palkinto meni erinomaisel- 
le NBA Fastbreak '98:lle. 

Tästä vuoden 1999 versiosta Amerikan kansallisur- 
heilusta — piittaamatta kaikkien baseball-fanaatikko- 
jen vastaväitteistä — voin hyvillä mielin todeta, että 
Electronic Arts on taas pelissä mukana. Tämäkään 
peli ei kyllä valtaa NBA Fastbreak '9:n paikkaa sy- 
dämessäni, mutta ei se jää kauaskaan. 

Ensi vuosituhannen korispeleistä voi odottaa suuria. 


John 89 


YHTEENSÄ 
Tuntuu enemmän jatko- 
osalta kuin parantelulta, 
toisin kuin 
edellinen 
versio. 
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SEGA » RACING 
Kolikkopelien tuotanto ei 
ikinä seisahdu AM3:lla, joka 
hiljattain julkaisi uuden kil- 
pa-ajopelinsä Dirt Devils. 
Siinä yhdistyy elementtejä 
Segan parhaista autope- 
leistä samalla kun se tarjoi- 
lee uudenlaisen pelikoke- 
muksen. AM3 on ottanut 
peliinsä inspiraatiota 
USA:sta, jossa tämän tyy- 
pin urheilu on kovassa kurssissa. Pelissä pi- 
täisi läpäistä kolme järjettömän vaikeaa ra- 
taa kotikutoisilla ajokeilla. Radat sijoittuvat 
areenalle, vuorille sekä aavikolle. Vaihtelevat 
maastot ja vastustajat tekevät Dirt Devil- 
sistä yhden hankalimmista ajopeleistä mitä 
Sega on tuottanut viime aikoina. 

Dirt Devilsistä ei kenties tule mitään 
suurta kaupallista menestystä, mutta pe- 
lissä on oikeat ainekset uutuuksista kiin- 
nostuneen pelaajan kiinnostuksen vangitsemiseen. 
Japanissa pelien keskinäinen kilpailu on kivenko- 
vaa, mikä saattaa olla yksi syy siihen, että uutuuk- 
sista tulee yhä erikoistuneempia ja siten myös sel- 
vemmin massasta erottuvia. Ja Dirt Devils ei to- 
della muistuta varsinaisesti mitään Segan aiempaa 
autopeliä. 
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avun kolikkopelit 


Se, että Segan pelituotanto painottuu tällä hetkellä Dreamcastin suun- 
taan, ei estä heidän suunnittelupajaansa tekemästä uusia kolikkopelejä. 





OCEAN 
HUNTER 


SEGA < SH0DT EMP 





louse of the Deadin valmistajalta tulee uusi valo- 
istoolipeli. Tällä kertaa AM1 on unohtanut zom- 
— bietehosteiset katakombit ja sen sijaan keskittynyt 
"merten herkkuihin. Enkä nyt tarkoita lohia ja turs- 

kia, vaan valtaisia mureenoja, ihmissyöjähaita ja 
kiinnikäyviä mustekaloja. 

Käyttöliittymältään Ocean Hunter muistuttaa 
Virtua Copia, Lost Worldia ja House of the Deadia. 
Suurin ero on visuaalisella tasolla, jolla AM1 hyö- 
dyntää viimeisintä versiota Model 3 -systeemis- 
tä. Kaikkiaan mukana on seitsemän kaunista, mut- 
ta vaarallista tasoa, jotka saavat Tappajahai-filmit 
vaikuttamaan leppoisalta viihteeltä. 


RAY CRISIS 


TAO < SHD0T EMI UP 


Taito ei taida ikinä luovuttaa kaikkein menesty- 
neimmästä ammuskelupelien sarjastaan Dariuk- 
sen jälkeen. Aiemmin olemme saaneet pelata Pla- 
yStationilla Ray Stormia ja Ray Forcea ja nyt japa- 
nilaisille halleille julkaistaan sarjaan lisäpeli, joka 
vaikuttaa paremmalta kuin aiemmat. 

Yhä pelissä voi valita vain kahdesta eri aluk- 
sesta ja aseistus on lähes sama kuin edeltäjissäkin. 
Sen sijaan grafiikka on kehittynyt yksityiskohtai- 
semmaksi ja sisältää valtaisia bosseja sekä mu- 
hevia taustoja. 

Ray Crisis ei ole vähääkään pitkästyttävä pe- 
li, vaikka se perustuu ikivanhalle pelikonseptille. 
Ammuskelupeli on yhä parhaimmillaan tässä muo- 
dossa ja Ray Crisis todellakin todistaa tämän sei- 
kan. 





LII3JONNITON 
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x LUONNE — Tasohyppely 
= JULKAISIJA ———————— Sony 
< VALMISTAJA Naughty Dog 
- JAKELU —— s" C2000 
< MYYNNISSÄ. — Nyt 
va PELAAJA 11 
= PELIMUISTI Muistikortti 


MUUT KONEET 








Olipa kerran aika, kun Naughty Dog ilmoitti tekevänsä peleil- 
leen jatko-osia vain jos heillä on jotain todella uutta tarjottavaa 
pelityypille. Nyttemmin he ovat kiinnostuneita vain rahanteosta. 
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rash Bandicootista kertovan sarjan kol- 

mas osa on täällä tänään. Tuskinpa mo- 
nikaan asianharrastaja on voinut välttyä kah- 
den ensimmäisen osan näkemiseltä, mutta 


kuinka moni todella tietää, mikä Bandicoot oi- 


keastaan on? Nämä otukset kuuluvat omaan 

erikoiseen lajiinsa ja Crash on Perameles 

Gunniin huonetta ja sukua. Kyseessä on ai- 
noa Bandicoot-lajike, 


Ainut asia, mistä Crash Bandicoot 3:a jää kiinni — joka on varustettu 


on sen liiallinen samankaltaisuus edellisien osien 


punaisilla voimistelu- 
tossuilla. 


kanssa. Naughty Dog puolustautunee ruudin 
uudelleen keksimisen turhuuteen vetoamalla. — Kyseessäon siis 





Naughty Dogin tuot- 

tama kolmas peli, 
jossa tämä PlayStationin tunnetuin taso- 
hyppelysankari seikkailee pääosassa. 


pahtunut, etenkään graafisesti. No, peli- 

hän oli alun alkaenkin siististi tehty, mut- 
ta Naughty Dog olisi tietenkin voinut lisä- 
tä aika kantikkaan oloisen Crashin poly- 

gonien määrää. Toisaalta otuksen kulmi- 
kas ilmiasu on jo muodostunut tämän ta- 
varamerkiksi. 

Mitä ääniin ja musiikkiin tulee, me- 
nestysreseptiiin ei ole kajottu ja pirtsakat 
viidakkorytmit säestävät atmosfäärisiä 
efentejä. 


Edellisosiin verrattuna edistystä ei ole ta- | 


Peli on rakentunut tutulle syvävyöryvälle 
rakenteelle, mutta myös perinteisemmissä si- 
vuttain scrollaavissa kentissä löytyy. Jo pelin 
alussa saadaan kosketusta vedenalaisiin ele- 
mentteihin hupaisassa uppeluskentässä, jos- 
sa kuten monessa muussakin kentässä näky- 
vät selvästi Super Mario Bros- ja Donkey 
Kong-vaikutteet ja mm. viholliset ovat kuin 
suoraan Shigeru Miyamoton klassikkopeleistä 
repäistyjä. Tämä sinänsä ei tee peliä yhtään 
huonommaksi vaan Crash Bandicootin voo- 
dootaikaa tihkuvassa viidakkomaailmassa nä- 
mä otukset istuvat juttuun mainiosti ja aidon 
tuntuisesti. 


Luonnollisesti ammatti-ilkimys, tohtori Neo 
Cortex, kohdataan jälleen. Jatko-osan lakien 
mukaisesti hän asettuu Crashia ja tämän ys- 
täviä vastaan, muttei ole vielä ehtinyt iskeä 
sottaisia sormiaan Tawnaan (mitä mitä toden- 
näköisimmin kuitenkin janoaa). Tästä syystä 
pelaaja saakin tilaisuuden ohjata Tawnaa 
osassa kentistä, mikä ei nyt kummemmin 
eroa Crashin liikuttelusta, mutta vaihtelu vir- 
kistää, kuten hyvin tiedämme. 

Ne jotka jostain kumman syystä eivät ole 
tutustuneet kahteen aiempaan peliin eivät 
välttämättä tiedä kuka Aku Aku on. Kyseessä 
on noitatohtori, josta on ollut apua Crashille 
tämän aiemmissa seikkailuissa ja niinpä ta- 


SUPER POWER 
















Saadakseen Crash 
Bandicoot 3 -pelin 
tuntumaan aivan 
uudelta peliltä, 

ja Naughty Dog on 

% ympännyt tasohyp- 
pelysankarimme 
ulottuville uusia 





Grafiikka on hiukan parempaa kuin 
ennen, mutta turhan tutun oloista. 


aseita ja ajoneuvoja. 





pahtuu sitten tälläkin kertaa. 

Jos Crash löytää Aku Aku-naamion, 
mahdollisuudet selvittää kenttä kaksinkertais- 
tuvat. Tavalliseen tapaan omenoista saa 
extraelämän, mikäli niitä kerää sata kappalet- 
ta. Ja koska omppuja löytyy sieltä sun täältä 
pitkin matkaa, poimittavaa riittää. 

Bonuskenttiäkin löytyy koko joukko ja 
näistä saa helposti kerättyä tuiki tarpeellisia li- 
säelämiä, joita kyllä kuluu pelin selvittämiseen 
mennessä vaikeammiilla kentillä aika liuta. 


Ainut asia, mistä Crash Bandicoot 3:a jää 
kiinni on sen liiallinen samankaltaisuus edelli- 
sien osien kanssa. Naughty Dog tosin puolus- 
tautunee ruudin uudelleen keksimisen turhuu- 
teen vetoamalla. 


GRAFIIKKA 89 


Crash Bandicootin maailmassa mikään ei 
tunnu muuttuneen sitten viime kerran. 


ÄÄNET 82 


Crash Bandicootin musiikkimaailmassa mi- 


kään ei tunnu muuttuneen sitten viime kerran. 


KARISMAA LÖYTYY 

Sonyn lempilapsesta on vaikea olla pitämättä. 
Pelisarjan kolmannessa osassa kohdataan jälleen 
Crash Bandicootin kaikki ystävät ja viholliset. Pelissä 
on oma erikoislaatuinen sekoituksensa huumoria ja 
toimintaa koko perheen makuun pakattuna. Mutta 
ennen kaikkea Crashilla on sitä mikä nostaa pelin 
kuin pelin keskinkertaisuuksien yläpuolelle: persoo- 
nallisuutta ja karismaa. 

Yhä harvempien harmiksi Crash Bandicoot on 
tullut jäädäkseen. Monet olivat ne, jotka lyttäsivät 
hahmon sarjan ensimmäisen osan ilmestyessä ja 
väittivät, ettei Crash ikinä voisi nousta Nintendon ja 
Segan lempilapsien, kuten Marion ja Sonicin rinnalle. 
No, hepä olivat mielestäni väärässä: Crash Bandicoot 
seisoo rinta rottingilla näiden pelimaailman suurten 
sankareiden oikealla puolella ja on sieltä tuleva tuo- 
mitsemaan eläviä ja kuolleita, aamen. 


John 90 
TUNTUMA 85 
Tottelevainen veitikka tämä meidän 
Crashimme. 
HAASTE 84 


Samaa huttua jälleen kerran. 





VNVAVLLVISIA1I 











NOILVISAVIA 


KARISMAA UUPUU 

Crashia ja Sonicia ei voi verrata. Sonic-pelit eivät to- 
sin myöskään eronneet toisistaan paljonkaan ja Sega 
tuotti maskottinsa ympärille suhteellisen mielenkiin- 
nottomia nimikkeitä, kuten Sonic 3D. Kuitenkin Soni- 
cilla on tiettyä asennetta, jota Crashilla ei koskaan 
tulle olemaan ja muutenkin Crashista ja Mariosta pu- 
huminen samassa lauseessa on hölmöä. Tämä ei nyt 
tarkoita sitä etteikö Crash Bandicoot 3 olisi hyvinteh- 
ty tasohyppely, mielestäni kyseessä on tyylilajin par- 
haita PlayStation-edustajia. Mutta 130 miljoonaa 
Crash-peliä ei Sony tule myymään, vaikka uusia osia 
tupattaisiin joulumarkkinoille kymmenen vuoden 
ajan. Eivätkä Crash, Banjo, saati sitten Spyro muo- 
dosta kummoistakaan uhkaa Marion ykkösasemalle. 
Koskaan. 





Topi 80 


YHTEENSÄ 
Tasaisen hyvä, mutta 
minne jäi oma- 
peräisyys? 
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o n o 
Vaikka Metal Gear Solid oli vuoden odotetuin 
PlayStation-peli, sai se tyytyä toiseen sijaan Japanin 


myyntilistoilla. Huipulle kiipesi nimittäin viimeisin versio 
Pokemonista. Katsastamme myös muita pikkupelejä. 


TEKSTI: LOVIISA 





POCKET HELLO KITTY 


NINTENDO 


Ikäänkuin meillä ei olisi jo tarpeeksi Tama- 
gotcheissa, Pocket Pikachussa, Sega 
VMS:ssä, Lovegetyssä, Neo Geo Pocketissa 
ja Mini Classicsissa, aikoo Nintendo nyt jul- 
kaista vielä yhden lemmikin taskukoossa. 
Luonnollisesti se tulee piippaamaan kaiken 
mahdollisen ja mahdottoman takia. Nythän on jo pelejä, joita voi pelata kän- 
nykällänsä. Ei tosin klassista Maskia kummoisempia, mutta kuitenkin. Stres- 
sattuja pelaajia jahdatessaan firmat tuottavat konsoleja, jotka ovat niin pieniä, 
että ne voi ottaa mukaansa minne tahansa. Niinpä, jos ei ole aikaa istua koto- 
na tv:n äärellä, voi joka tapauksessa pelata ainakin matkalla muihin harrastuk- 
siinsa. Ja varmuuden vuoksi nämä pelit piipittävät niin, ettei niitä voi mitenkään 
unohtaakaan. 

Äidit ja isät, joilla ei ole töiden takia aikaa vahtia lapsiaan, voivat ostaa lap- 
selleen Tamagotchin hoidettavaksi ja silmällä pidettäväksi. Ulkoilmaoleilua ar- 
vostavat ihmiset voivat nykyään jopa ostaa itselleen virtuaalisen kalastuspelin. 
Viimeisin tulokas mukana kulkevien pelien perheeseen on Pocket Hello Kitty, jot- 
ka Japanissa ovat jo onnistuneet viehättämään naisia sekä alle että yli kolme- 
kymppisten ikäluokissa. Hello Kitty on pieni valkoinen kissa, jolla on rusetti kor- 
vassaan. Ja nyt tätä pikku kisumisua voi hoitaa Nintendon (tietysti roosan vä- 
risellä) konsolilla samaan tapaan kuin Pocket Pikachua. Kyse ei ole siitä tul- 
laanko peliä myymään, vaan siitä montako miljoonaa kappaletta sitä tullaan lai- 
vaamaan ympäri maailmaa. Pocket Hello Kitty on koko kansan peli. Se on 
välttämättömyystarvike. 
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POCKET MONSTERS PIKACHU 


NINTENDO « GAME BOY 





Kaikkea mikä käy kaupaksi, tulee ennen pitkää useita eri versioita eri väreissä, 
ainakin niin kauan kuin ihmisillä riittää hiukankin ylimääräistä rahaa. Giga-suo- 
sikki Pokemonin punaiset ja vihreät kasetit Gameboylle myivät USA:ssa 9 mil- 
joonaa kappaletta. Joten itsestäänselvästi lapset haluavat kokoelmiinsa myös 
kullanvärisen kasetin. Erona uuden ja vanhan pelin välillä on myös paranneltu 
grafiikka ja lisäinformaatio minihirviöistä ja se, että Pikachu pystyy nyt puhu- 
maan! Peli on yhteensopiva Pocket Monsters' Stadiumin ja Pocket Printerin 
kanssa, niin että pelaaja voi ottaa kuvia uusista ystävistään ja koota niitä ken- 
ties pieneen minialbumiin. On se onni, että joku muu aina keksii kaiken, mitä it- 
se ei olisi uskonut ikinä edes tarvitsevansa. 





BANDAI 


WONDERSWAN 


Game Boy sijoittuu askelman muiden kannettavien konsolien yläpuolelle, var- 
sinkin nyt, kun kone on alkanut lisätä etumatkaansa kilpailevien yhtiöiden vai- 
keuksien takia. Mutta vaikka muut tulevat toivottoman kaukana Nintendon ta- 
kana, ne eivät suinkaan luovuta. Samalle aallolle, jolla Game Boy ratsastaa vä- 
rinäytöllä, entistä hienompana, sulavampana, parempana ja kameralla varus- 
tettuna, on Bandain helppo lanseerata oma vastauksensa kannettavien huimasti 
kohonneeseen kysyntään. Eikä parempaa ajankohtaa olisi voinut valitakaan. Ja 
tuskin parempaa nimeäkään sen puoleen. Mutta pelkästään se, että konsoli en- 
sinäkemältä vaikuttaa rumalta ankanpoikaselta vertailussa alumiiniseen Game 
Boyhin, ei vielä tarkoita sitä, etteikö konsoli voisi kasvaa hyvinkin nimensä ve- 
roiseksi koneeksi. Kiintoisilla peleillä ja kenties muutamilla paranteluilla Won- 
derswanista voi kehkeytyä hyvinkin kiintoisa tuttavuus. Mutta näillä näkymin ke- 
nenkään on turha yrittää vertailla sitä Game Boyhin. 


SUPER POWER 


anu Dittipoppia 


Japanissa ei ole mitenkään epätavallista, että pelisoundtrackit 
juhlivat listoilla. Nyt ollaan myös länsimaissa kiinnostuttu tv- 
pelien musiikista, joten jatkossa tulemme silloin tällöin tar- 
kastelemaan tämän uuden musiikinlajin levyjulkaisuja. 








FINAL FANTASY VII REUNION TRACKS 


SOUARE « DIGICUBE 


Sguaren Nobuo Uematsu on yhdessä 
Nintendon Koji Kondon kanssa Japa- 
nin tunnetuin pelisäveltäjä, etenkin 
mestarillisten Fina/ Fantasy -sound- 
trackiensa ansiosta. Hänen kaikki 
työnsä on julkaistu cd-levyinä, sekä al- 
kuperäisversioina että uudelleensovi- 
tettuina. 

Final Fantasy VII Reunion Tracks sisäl- 
tää 16 alkuperäisraitaa, siis samoja esityksiä 
kuin PlayStation-pelillä, plus kolme uutta äänitettä. Tästä jää hiukan hajanainen 
vaikutelma. 

Levyn avausraita Opening - Bombing Mission, on pelin mahtipontinen int- 
ro, mutta vaikuttavaa avausta seuraa valitettavasti muutamia täysin kiinnosta- 
mattomia paloja. Tämä tuntuu melko luontevalta itse pelissä, jossa jännä juoni 
on tietysti lähes kaiken musiikin oheisena, mutta ilman kuvia musiikkia on työ- 
läämpää kuunnella. Farm Boy ja Ahead On Our Way ovat toki melodisesti var- 
sin kauniita, mutta Electric De Chocobo ja Golden Saucer ovat pelkästään 
pitkästyttäviä. Ainut todella hyvä originaalisävelmä on Cid's Theme, klassinen 
Nobuo Uematsu -tuotanto, jonka melodia tarttuu korvaan heti. 

Mutta ennen kaikkea viimeinen vartti kohottaa levyn tasoa. Nobuo Ue- 
matsu on yhdessä Shirou Hamaguchin kanssa sovittanut kolme suosikkiaan FF 
VII:stä ja esittää ne ison orkesterin tuella. Uusi versio Main Themestä saavuttaa 
saman toivottoman fiiliksen mikä löytyy koko pelistä, kun taas One-Winged An- 
gel on lähes liioitellun loistelias mahtavien sovitustensa ansiosta. 

Viimeksi tulee cd:n paras raita, Aeris' Theme, joka on sekä kaunis, hyvin 
tuotettu että kaihoisa ja lopettaa levyn mahtavalla tavalla — ja joka melkein 
yksikseen tekee Final Fantasy VII Reunion Tracksistä hankkimisen arvoisen. 





BIOHAZARD 2. 
ORIGINAL SOUNDTRACK 


CAPCOM « SULEPUTER 


Siitä, että Resident Evil 2:ssa on hyvä soundtrack, ei ole mitään epäilystä. 
Mutta pelottavat melodiakulut eivät monen muun pelimusiikin tapaan jaksa 
kiinnostaa enää alkuperäisestä yhteydestään irroitettuina. Ja 31 kappaletta 
samaa tyylilajia on jo ehdottomasti pitkästyttävä kokemus. 


Silti todelliset Resident Evil -fanit saattavat tulla pitämään tästä cd:stä. Tuotanto 
ei sentään ole kuitenkaan huonoa ja tunnelma on sama kuin pelissäkin. Ja läm- 
mittelynä, Codename Veronicaa odotellessa se toimii mainiosti. 
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GRAN | 
TURISMO LUplyluul Huma 3000 TIPI3I 
ORIGINAL GAME SOUNDTRACK — 


SONY « SONY 


Tämä on soundtrack Sonyn autopelin japanilaiseen versioon, mikä tarkoittaa si- 
tä, että sen paremmin Manic Street Preachers kuin Garbage tai Ashkaan eivät 
ole mukana. Mikä puolestaan johtaa siihen, että kyse on heikosta levystä. Jot- 
kut raidat kenties toimivat autoilumusiikkina, mutta kun Joseph Williams laulaa 
"waiting at the roadside on my own, suddenly | never felt so alone” Second 
Chance -kappaleella, homma ei tunnu enää hupaisalta. Ja kun käy ilmi, että le- 
vyllä on kokonaista 9 bonusraitaa, jokaisella vähintään yksi saksofonisoolo, on 
aika luovuttaa. 























VIddOdILLIA 


Pistä pelivinkit kiertoon 


BIGBIG Isot pelaajat 
BRAINY Isot päät 
FAST Nopeaa peliä 


ja v e a siten, E 
—vastapelaajasi RumblePak v. 
risee epätavallisesti. 






















COOL BOARDERS 3 
PLAYSTATION 





Cool Boarders -pelit eivät ikinä ole olleet niin hyviä kuin olisimme toivoneet 
niiden olevan, mutta kolmas osa on joka tapauksessa niistä paras. Ja 
FAKIE muutaman käyttökelpoisen koodin avulla se ei ainakaan huonone. Kirjoita 
seuraavat koodit oman nimesi sijasta, niin fuskut aktivoituvat. 


WONITALL Kaikki radat 
OPENEM Kaikki ajajat 
BIGHEADS Isot päät 


ELI BEST LAP 
| (=]aaTajfi=In] 


D:1:2 3:0% 


S.C.A.R.S. 
PLAYSTATION 


Nintendo 64 -versio 

S.C.A.R.Siista ei valitet- 

tavasti ollut niin hyvin 

tehty kuin PlayStation- 

versio. Niinpä PlaySta- 

tion-pelaajilla on tässä syytä tuntea tyytyväisyyttä, . . 

ja vielä enemmän seuraavien pikku tuskujen avulla. — > Toistaiseksi ei ole vielä tehty todella realistista ja hyvää mootto- 
— ripyöräpeliä. Mutta Moto Racer 2 on ainakin kelvollinen vaihtoehto 

GLASSX Crystal Grand Prix — , -— — = = peremman odottajille. Se pitää sisällään lukuisia mutkaisia rato- 

DESERT Crystal Grand Prix + bonusauto vj - = jaja motocrossaaminen sujuu juohevasti. Seuraavat salasanat pi- 

ROCKYY Crystal + Diamond Grand Prix . = tää kirjoittaa peliin ikäänkuin nimenä. Kun olet tehnyt sen, peli ky- 

RATTLE Crystal + Diamond Grand Prix + bonusautot So men ja Cobra = syy nimeä uudelleen, mutta sillä kertaa voit kirjoittaa peliin mitä 

ZDPEAK Kaikki Grand Prix -turnaukset huvittaa. Sen jälkeen fusku aktivoituu. 

XPERTS Kaikki Grand Prix -turnaukset + Mirror Mode 

RUNNER Kaikki Grand Prix -turnaukset + Mirror Mode + bonusauto Guepard cdnalsi — Kaikkiradat 

MYSTER Kaikki Grand Prix -turnaukset + Mirror Mode + bonusauto Panthere ctekcop —Minipyörät - 

ALLVID Kaikki Grand Prix -turnaukset + Mirror Mode + kaikki bonusautot cesrever Takaperoisetradat 
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MOTO RACER 2 
PLAYSTATION 






— | Lisäksi pelistä löytyy salainen bonustaso, jolle pääsee, kun 
näppäilee nimiöikkunaan R1, R2, YLÖS, VASEN, KOLMIO. 


COLONY WARS: VENGEANCE 
PLAYSTATION 


Colony Warsin jatko-osassa Psygnosis on hionut kuu- 

man avaruusseikkailunsa huippuunsa. Niiden, jotka pi- 

tivät ekaosasta, pitäisi ehdottomasti vilkaista myös 

Vengeancea, ja ne, joiden mielestä peli on liian vaikea, - 

kannattaa ottaa käyttöönsä seuraavat fuskut. Ne pitää 

kirjoittaa salasananäytölle ja olla tarkkana isojen ja 

pienten kirjaimien suhteen. Palkka i! 


Estää kaikki fuskut. 





Stormlord 











Vampire Haavoittumattomuus 

Tornado Kaikki aseet 

Dark Angel Aseet eivät ylikuumene 
Chimera Loputtomasti pikkuaseita 
Avalanche Loputtomat peräliekit 

Hydra Runsaasti pelimerkkejä 
Thunderchild Kaikki alukset 

Demon Tehtävän tai loppuosion valinta 


SUPER POWER 


JIYNNIA 





RPG 
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IPS TA ERKISÄTI RTI OIESI 


Vuonna 1998 julkaistiin enemmän hyviä roolipelejä kuin pitkään aikaan, erityisesti 
Yhdysvalloissa. Sekä Sguare että Sony ovat jo aloittaneet tehdäkseen tästä vuodesta 
entistäkin paremman... | 








THE LEGAIA 


SONY « PLAYSTATION 


Wild Armsin ja Alundran suosion myötä omistautui 
Sonyn RPG-osasto Contrail vuoden 1997 lopussa 
kehittelemään ensimmäistä kolmiulotteista rooli- 
peliään. Viime lokakuun lopussa Japanissa julkais- 
tiinkin työn valmis tulos. 

The Legaia muistuttaa jonkin verran Wild Arm- 
sia, vaikkakin grafiikka ei enää ole pikseleihin pe- 
rustuvaa. Kolmiulotteista grafiikkaa suoltuu reaa- 
liajassa ja maisemia pystyy tiiraamaan kaikista ku- 
viteltavissa olevista vinkkeleistä. Päähenkilöitä on 
kolme; Van, Noa ja Ghara. Kullakin on omat pitkäl- 
le kehitetyt liikesarjansa, jotka takaavat että hahmot 
toimivat eri tilanteissa mahdollisimman aidosti. 
Perspektiivin vaihtuminen ja dramaattiset kamera- 
ajot takaavat sekä hahmojen että ympäristön elä- 
vyyden. 

Yksi Contrailin tavoitteista oli tehdä The Le- 
gaian taistelut yhtä jännittäviksi kuin parhaissa mät- 
kintäpeleissä. Niinpä kehitettiin TAS (Tactical Art 
System)-koodinimellä kastettu taistelusysteemi, 
jonka puitteissa pelaajan on mahdollista erilaisilla 
näppäinyhdistelmillä suorittaa erikoishyökkäyksiä. 
The Legaia on Contrailin kaikkien aikojen innova- 
tiivisin projekti, mutta aika näyttää kannattiko sen 
sittenkään luopua tavaramerkikseen muodostu- 
neesta nätistä pikseligrafiikasta... 












SAGA FRONTIER II 


SOUARE «+ PLAYSTATION 


: SaGa Frontier on Sguaren 
ylivoimaisesti kehnoin pleikkari-RPG, joten ei liene kovin odot- 
tamatonta että kakkososa ei paljoakaan muistuta edeltä- 
jäänsä. Selvin eroavaisuus on grafiikassa, joka nyt on kä- 
sinmaalattua antan SaGa Frontier II:lle ainutkertaisen il- 
miasun. Pelissä ei myöskään ole vapautta valita mo- 
nista eri hahmoista vaan pelin alkuosa kuljetaan yh- 
den päähenkilön mukana. 

Päähenkilön nimi on Gustav ja prinssinä 
häntä odottaa perinnöksi saatava valtakunta, 
kunhan isukki vain väsyy hommaansa. Mutta 
ennen kuin tuo päivä koittaa, Gustav ja tä- 
män äiti aiotaan karkottaa, koska heillä ole- 
tetaan olevan tiettyjä taikavoimia. Gustav tie- 
tenkin katoaa maan alle ja yllätyksekseen huomaakin omaavan- 
sa näitä itselleen entuudestaan tuntemattomia em. taikavoimia. 
Ja siitä peli sitten alkaakin. 





veen = ANIME Xpress 


Tokyo Game Show -artikkelista saamani palautteen perusteella 
lukijoiden joukossa on paljon Cosplaystä kiinnostuneita. Mistähän 
ilmiössä oikein on kyse? 


COSPLAY 


Pukeutuminen on aika tavalli- 
nen ilmiö. Meikkaamisessa- 
kaan ei ole mitään kummallis- 
ta. Perisuomalainen alkaa kui- 
tenkin yskiä viimeistään siinä 
vaiheessa, kun näitä toiminto- 
ja käytetään idolien jäljittelyyn. 
Cosplay vaikuttaakin näillä la- 
keuksilla varsin äärimmäiseltä 
leikiltä, todella kosmista peliä. 
Useimmat pukeutujat eivät ole 
kuitenkaan 24 tunnin Otakuja, 
vaikka niitäkin löytyy. Useim- 
mat pukeutujat ovat tyttöjä, 
jotka yksinkertaisesti haluavat 
pukeutua ja meikata kuten ido- 
linsa - herättäen näin huomiota 
peli- ja sarjakuvamessuilla. 
Messuilla onkin varsin tavalli- 
sesti näyttäviä pukeutumiskil- 
pailuja. Comiket-messut ovat 
yksi suurimmista - 250 000 kä- 
vijää. Kaikki kävijät eivät toki 
ole Cosplayereita, mutta mer- 
kittävä osa kuitenkin. 

Cosplay on eräänlaista rooli- 
leikkiä ja identiteetin lainaa- 
mista. Manga, anime ja pelit 
ovat valtavia ilmiöitä Japanissa 
ja erityisesti näistä puitteista 
japanilaiset löytävät idolinsa. 
Suursuosikkeja ovat esim. 
Chun-Li, Lum ja Ryu, mutta 
myös näennäiset sivuosanesit- 
täjät, kuten Kishin Heidanin 
Maria Braun ja /do/ Defence Teamin sokeritopat ovat edustettuina Cosplay- 
fanien keskuudessa. Mielikuvituksella ei ole rajoja: ihmiset jopa pukeutuvat 
suuriin liehuviin vaatteisiin ja esittävät Totoroa. 





Cosplay on varsin kallis harrastus. Puvut saattavat maksaa viidestä tonnis- 


ta ylöspäin. Internetistä löytyy putiikkeja, jotka kauppaavat köyhemmät karkoittavia 15 Cosplay-fanit käyttävät tunteja ja taas tunteja 
000 markan hintaisia alan asusteita. Tavallinen fani valitsee yleensä halvemmat kuteet mau UoKS eei siuoo Na I amukoonsa (ota) 
; A h sesti. "Kompromissi" ei kuulu japanilaiseen 
tai tekee itse oman pukunsa. sanavarastoon. Katsokaa vaikka Cloudia: se... 
Viime aikoina Cosplay on alkanut levitä länteen, varsinkin Yhdysvaltoihin, mutta sehän on Cloud! 


myös Ranska ja Iso-Britannia ovat saaneet esimakua ilmiöstä. Suomessa en tiedä vie- 
lä yhtäkään varsinaista Cosplay-bailua jär- 
jestetyn, mutta ehkä se on vain ajan kysy- 
mys, erityisesti nyt kun jutusta on kerran 
tullut kansainvälinen. 

Netistä löytyy tietenkin myös lukuisia 
fanisaitteja. Yksi parhaista on korkeatasoi- 
nen Tokyo Cosplay Girls ja tämänkin artik- 
kelin kuvat on napattu sieltä. Enemmän in- 
foa tästäkin aiheesta löytyy netistä esimer- 
kiksi hakusanalla Cosplay, jolla saat lukuis- 
ten erimaalaisten fanisivujen osoitteita. On- 
nea matkaan. 
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Lukijakirjeet 


Moikka! 


1. Tulevatko myös vanhat pelit, kuten 
Super Mario 64 ja Wave Race 64, 
näyttämään paremmilta RAM Pakin 
avulla? 2. Minne RAM Pak kytketään? 
3. Onko totta, että Super Mario 64:n 
jatko on jo 50-prosenttisesti valmis? Jo- 
ko se tulee ensi vuoden aikana? 

4. Onko Rare todellakin vahvistanut, 
että Donkey Kong -peli on 

suunnitteilla N64:lle? 

Tuleeko siitä 3D ja ottaako Shigeru 
Miyamoto osaa suunnitteluun? 

5. Onko Metal Gear Solid vain PlaySta- 
tionin peli vai tuleeko se myös PC:lle tai 
Dreamcastille? 6. Milloin tulee luvattu 
artikkeli Shigeru Miyamotosta? 

7. Mikä tulee olemaan Nintendon seu- 
raava suurpeli Legend of Zelda: 

Ocarina of Timen jälkeen? 

8. Onko myös Enix lakannut tuottamas- 
ta N64-pelejä? 9. Mitä Shigeru Miyamo- 
ton kaltaiset tuottajat tekevät? Työsken- 
teleekö hän tietokoneiden parissa, vai 
määrääkö hän vain ohjelmoijille mitä pi- 
tää tehdä? 

Lilliputti 


Moikka! 


1. Pelit, jotka eivät ole yhteen- 
sopivia RAM Pakin kanssa ei- 
vät muutu hienommiksi. 2. 
Kannen alle konsolin päälli- 
puolelle. 3. Ajatuksena oli, että 
uusi Mario-peli julkaistaisiin 
64DD:lle, mutta tällä hetkellä 
emme tiedä varmuudella miten 
pelin käy. 4. Uusi Donkey Kong 
-peli on suunnitteilla, mutta 
sen valmistuminen kestänee 
vielä muutaman vuoden. 5. 
Konamin ja Sonyn välillä ei ole 
mitään yksinoikeussopimusta, 
mutta tiettävästi ei ole myös- 
kään mitään suunnitelmia Me- 
tal Gear Solidin julkaisemises- 
ta muissa formaateissa. 6. Sen 
olet toivottavasti jo saanut lu- 
kea. 7. Salaisuus. 8. Siltä vai- 
kuttaisi. 9. Shigeru Miyamoto 
ei itse ohjelmoi, vaan kehitte- 
lee uusia peli-ideoita ja vastaa 
kaikista peleistä, joita hänen 
EAD-ryhmänsä suunnittelee. 
SP 


Tilaa heti tai osta lehtipisteestä! 








Super Powerin peliasiantuntijat vastaavat lukijoiden visaisiin 
kysymyksiin osoitteessa: Super Power / Lukijakysymykset, 
Egmont Kustannus Oy Ab, PL 317, 33101 Tampere 
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Metal Gear Solidista 
tulee taatusti yksi 
vuoden 1999 parhaista 
peleistä. 

Ja se julkaistaan 

vain PlayStationille. ' 


Tervehdys pelikuninkaat, 


1. Onko Game Boy Colorissa jo- 
tain heikkouksia? 2. Tuleeko Pla- 
yStationille merkittäviä lumilauta- 

pelejä? 3. Tuleeko PlayStation 
2:sta hyvä? 4. Onko Game Boy 
Colorin uusi Zelda-peli ostamisen 
arvoinen? 5. Onko Game Boyn 
Turok 2 hauska? 6. Oletteko ar- 
vioineet Lost Worldin? Millaisin 
arvosanoin? 7. Nintendolla on 
Mario, Segalla Sonic, mutta mikä 
hahmo on PlayStationilla? 8. 
Kumpaan kannattaa uhrata ra- 
haa, Mortal Kombat 4:ään vai 

Tekken 3:een? 9. Onko järkevää 
tilata SuperPoweria? 10. Tuleeko 

Final Fantasy VII:n ja Gran Turis- 


PDN 
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Hei, Petri, 


1. Tietysti sille tehdään 

osittain huonojakin pelejä, 
mutta muuten itse koneessa ei 
ole mitään vikaa. 2. Ei ainakaan 
niistä mitä olemme kokeilleet. 
3. Sen voinee luvata. 4. Kyllä. 

5. Ei, varsinkaan jos verrataan 
N64-versioon. 6. Lost World sai 
Supolta 72 pinnaa. 

7. Crash, Klonoa ja Spyro, 
vaikkeivat ne olekaan yhtä tun- 
nettuja kuin mainitsemasi. 

8. Tekken 3:een. 9. Luonnolli- 
sesti. 10. Metal Gear Solid ja Fi- 
nal Fantasy VIII, vain pari mai- 
nitakseni. 11. Ei vähimmässä- 
kään määrin. 
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mon tasoisia PlayStation-pelejä 
pian lisää? 11. Onko Game Boyn 
Mortal Kombat hauska? 12. Milloin 
Parasite Eve tulee Suomeen? 13. 
Onko Kula World paras skandinaa- 
vinen peli PlayStationille? 14. Mil- 
loin julkaistiin NES, Game Boy, Su- 
per NES, Mega Drive ja Saturn Ja- 
panissa? 15. Onko Powerboat Ra- 
cingilla mitään kilpailijoita? 

Petri 


Hei SP! 


1. Milloin Pokemon 

julkaistaan täällä? 

2. Minkä Game Boy -konsolin tar- 
vitsee Pokemonin pelaamiseen? 
3. Tulevatko pelin tekstit 

olemaan englanniksi? 

4. Milloin Suomeen tulee Star 
Wars: Rogue Sguadron? 
Ihmettelijä 





4 henkeä yhtaikaa. Tommi SP 
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12. Sitä ei valitettavasti tulla julkai- 
semaan täällä, joten joudut etsi- 
mään sitä import-hyllyistä. 

13. On. 

14. Famicom (NES) julkaistiin vuo- 
den 83 lopulla, Game Boy tuli ke- 
väällä 1989 ja Super Famicom 
(SNES) 21.10.1990. Segan konsolit 
julkaistiin vastaavasti 1989 ja 1994. 
15. Wave Race 64 Nintendo 64:lle. 
SP 


Hei, 

1. Nintendo ei ole vielä päättänyt 
julkaistaanko peli Euroopassa. 
Mutta jos Pokemonista tulee hitti, 
nähtäneen se täällä ensi syksynä. 
2. Pokemon toimii kaikilla Game 
Boyn versioilla, niin alkuperäismal- 
lilla, Game Boy Pocketilla kuin 
Game Boy Colorillakin. 

3. Asiaa ei ole vielä päätetty. 
Lopulta saataneen 
suomalaisetkin 
tekstit. 

4. Tammikuun 
lopulla. 

SP 


Raren Goldeneye 007:n 
jatko-osaa Perfect Dark 
pystyy tietysti pelaamaan 
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RHU ELÄMÖI, 
TÄ JA LÖI! 


HTALONHETKET 
SEIKKAILUSSA! 


Moi! 


1. Miksei Nintendo julkaise 
RAM-päivitystänsä samaan 
aikaan Acclaimin Turok 2: Seeds 
of Evilin kanssa? 2. Näyttääkö 
Turok 2 hyvältä ilman RAM 
Pakiakin? 3. Onko Neo Geo 64 
parempi kuin Nintendo 64? 
Näppi 


Hei, SuperPower! 


1. Tuleeko Sguare tekemään pe- 
lejä Dreamcastille? 2. Tuleeko 
Dreamcastille muita Resident 
Evil -pelejä kuin Codename Ve- 
ronica? 3. Aikooko Namco tehdä 
Dreamcastille pelejä? 4. Aikooko 
Konami kääntää Metal Gear So- 
lidin Dreamcastille? 5. Milloin jul- 
kistetaan PlayStation 2? 6. Mille 
konsolille Fina/ Fantasy IX tulee? 
7. Tuleeko FF IX jäämään sarjan 
viimeiseksi peliksi? 

Ville 


Moi SP! 


1. Pystyykö Perfect Darkia 
pelaamaan 4 henkeä yhtaikaa? 
2. Tuleeko Lylat Warsille 
jatkoa? 





















































Moi, Näppi! 


1. RAM-päivitys ja Turok 2 
julkaistiin itseasiassa lähes 
samaan aikaan, 

joulukuun alussa. 

2. Näyttää, mutta vielä 
paremmalta päivityksen kera. 
3. Ei. 

SP 


Terve, Ville! 


1. Tästä ei ole virallista tietoa. 2. 
Luultavasti, mutta koska Capcom 
on vasta aloittanut Codename Ve- 
ronican tekemisen, yhtiö tuskin 
vielä pohtii mitään jatko-osia 
Dreamcastille. 3. Kyllä. 4. Ei. 

5. Sitä Sony kieltäytyy yhä paljas- 
tamasta, joten saamme vain jat- 
kaa odottamista. 6. Sitä Sguare on 
tuskin vielä päättänyt. 7. Jos firma 
pystyy tekemään 9 peliä, pystyy se 
tekemään 10:kin. 

SP 


Moi Tommi! 


1. Ilman muuta 

2. Shigeru Miyamoto on 
kieltänyt suunnittelevansa 
sarjaan lisää pelejä. 
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Japanin osastolla j 
Final Fantasy VIII 


W u ) . : CTalT ja 
Perfect Dark Virtua Fighter 3t Star Wars: Rogue Sguadron 
Uusia näkymiä Goldeneye 007:n Syynäämme Dreamcastin lippulaivaa. Uusia elokuvia odotellessa. 


seuraajasta . 


Arvostelussa lisäksi mm. Wipeout 64, Centre Court Tennis, Tales of Destiny, TOCA 2: Touring Cars, ja Harvest Moon. 
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Kyytiin 
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Seikkailupelien klassikko nyt 
Nintendo 64 versiona ja 
hienompana,kuin koskaan! 


' Mahtavan suosion saanut 
räiskintäpeli” Turok 1 on 
saanut jatkoa. 





Ovarina vi ime - 


Te Alyon Yedototi YUI ITE 1 
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Turok 2 


Seeds of EViI 


Kohta pelaa kaikki ! 
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